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War Souds 
Si tienes alguna duda con los poderes de los perso- 
najes de este título de peleas en 3D, nosotros te po- 
demos ayudar 
este mes con los 
movimientos y 
algunos trucos 
que te ayudarán 
a dominar el 
mundo (eso se- 
gún la historia 
del 


05% juego). 


DR. MARIO »o000000000rroooos> > 003 
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Continuación 
Reporte E3 


Ya el mes 
anterior tu- 
K IS E vimos la 
oportuni- 
dad de ver 
los juegos 
de N64, pe- 
ro en este 
número 
terminare- 
mos nues- 
tro reporte del E3 con los juegos que 
se presentaron para el SNES y GB, 
así como algunos aspectos importan- 
tes de este evento (como una entre- 


vista que tuvimos con 
Tim Stamper, de Rare). 067 
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GANATE UN CONTROL DORADO 
AUTOGRAFIADO POR SHIGERU 
MIYAMOTO Y TAKAYA IMAMURA 
CONTINUACION DEL REPORTE DEL E3 
CON TITULOS COMO: » 
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Fallaste si creíste que el rombo era uno de 
los cristales; nos lo sacamos de la manga. 
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Este mes tenemos unos buenos cuates 
celebrando su aniversario. Se trata de la 
revista Nintendo Power, la revista oficial 
de Nintendo en los Estados Unidos de 
Norteamérica, que este septiembre cumple 
100 números. 

a ñ A 
Su inicio, al igual que el nuestro no fue fácil. 
De hecho ellos iniciaron en Julio de 1988 con 
una revista bimestral y hasta después de un 
tiempo la hicieron mensual. 
Hoy Nintendo Power es todo un concepto ya muy evolucionado 
conocido como Nintendo Power Source y es la única fuente autorizada 
(y oficial por supuesto) en lo que a videojuegos Nintendo se refiere, 
Su dominio se ha extendido al parejo de la tecnología a Internet, 
donde tienen una excelente página en www.nintendo.com. 
En Nintendo Power está trabajando gente súper profesional que ade- 
más son cuates que han apoyado muchísimo a Club Nintendo, si no 
desde el principio, sí desde que los conocimos meses después. 
Felicidades equipo de Nintendo Power, comandado por Gail Tilden. 
Si tú puedes mandarles una felicitación por e-mail, hazlo a la 
dirección: nintendo E nintendo.com. 
De preferencia hazlo en forma breve, concisa y tan creativa como 
cuando escribes tus cartas a Club Nintendo, 






































Aquí vemos a Gail Tilden y Leslie 
Swan editoras de Nintendo Power en 
el festejo por el lanzamiento de su 
número 50, a quienes felicitamos por 
haber alcanzado el ¿+1 00, 
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ta eso es imposible. Tengo otra : hay diferencias significativas, : 
pregunta ¿Cuándo van a acabar su ¡ sólo que son más baratos, pues : 
página? porque ya la quiero visitar : su precio original era de 49,800 : : 
y ¿cuál va a ser su dirección? estas nuevas versiones cuestan : 
Y6,800. En nuestro próximo via- : ¿ 





















Guillermo Servín je a Seattle, les preguntaremos : 
México, D.F. la gente de NOA si piensan ; 
lanzar estos juegos en América. : 
¡Claro que archivamos todos lo. ¿ 


e-mails que nos envían! De he 
cho en promedio nos han llega- 
do más e-mails, que cartas ordi- 
narias y toda la información no 
ocupa más de 2 megas (sin con- 
tar que luego nos mandan imá- 
genes o programas), así que e: 
muy fácil guardar todos lo 
mensajes. El problema esa oca- 
sión no fue tanto con el navega- 
dor, sino con el disco duro, por : 
eso se perdieron los primeros : (eso sí, que sean diferentes a las de 
mails. Sobre lo de la página, si- ¿ Internet por favor y de larga dura: 
gue leyendo o busca en la red. : ción). Por otro lado, ya sé que val 

$ i a decir que sube mucho el costo : 
: de la revista, pero no creo que tan- ¿ 
Les escribo para comentarles lo si- : to, ya que hay una revista mexica- : 
guiente: he oído rumores de que ; na de computadoras que cuesta 30 : 
saldría en Japón una versión espe- : pesos M.N. y que incluye un CD, o 


es escribo para hacer una ponen: 
ia a su revista. Bueno, como to- 
dos saben acaba de ser el E3 y | 








sea cada 6 meses o sólo después : 
de los grandes eventos de exposi- 
iones, porque bajar de Internet 
las peliculitas está medio canij 















cial de Super Mario 64 y Wave Ra- ¿ tampoco digan que casi nadie tiene : 
ce 64 que eran compatibles con el computadora, creo que podrían ir ; 
Rumble Pak, por favor digan si sa- ¿ con un amigo o un familiar a ver ; 
lió esa versión, si es un relanza- las películas de la exposición. Me 
miento y si existe la posibilidad de ¿ gustaría que pusieran esto en la re- 
que llegue aquí a México. : vista a consenso y que opinaran ¿ 
¿los lectores. Por cierto, gracias por : 
: su estrategia de Zelda para GB.  : 


Alejandro Moreno 
México, D.F 


Alvaro A. Orozco Cortés 
Guadalajara, Jalisco 


Me da mucho gusto poder escri- : 
birles y felicitarlos. A través de los ; 
años, por una causa o por otra la : 
revista ha ido mejorando, última- : 
mente Dr. Mario se ha dedicado a ; 
promocionar juegos, además se 
| ¿ han estado dedicando a contestar | 
Pues sí, Nintendo decidió relan- : preguntas a las cuales ya respon- : 
zar en el mes de Julio los juegos : dieron con anterioridad y lo hacen : 
de Wave Race 64 y Super Mario : porque les llegan muchas cartas ¿ 
64, para ser compatibles con el : preguntando las mismas viejas pre- : 
Rumble Pak. Fuera del hecho de : guntas. Ocupan mucho espacio ha- 
que el aditamento vibra en cier- : ciendo eso o es que ¿son las únicas 
tos momentos en ambos juegos : preguntas que les hacen? Bueno, 
(pero más en Wave Race), no : seguramente también les llegan 
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cartas agresivas o hasta abierta- 
mente ofensivas de fanáticos de 
otros sistemas. Finalmente lo que 
me interesa son juegos buenos, in- 
mersivos y divertidos, las políticas 
de Nintendo me tienen sin cuida- 
do siempre que entregue buenos 
títulos. Ya no pongan los pósters, 


¿ pongan más noticias. Aumenten la 





ección de Internet o no la quiten. 
De este último número me gusta- 
ron los comentarios de los colabo- 
radores de la revista en la PAGINA 
64, sigan poniendo la lista de jue- 
gos más vendidos de Nintendo en 


: Japón. Si pueden comenten más 


acerca de manga y animé. Es más: 
provechen sus viajes al Famicom 
Space World, Shoshinkai etc, para 
armar una sección de fotos y co- 
mentarios acerca de lo que se ven- 
e allá para los chavos, no sólo jue- 
gos (estuvo bien lo de los Tamagot- 
chi), sino también de cualquier on- 
da de “otaku”, ¿por qué no?, si ha- 
blan de películas americanas (eso 
también me gusta). Que la pasen 
bien y si algo de lo que les escribí 
les resulta útil, pues que bueno y si 
no, de todos modos me dio gusto 
escribirles, porque ya tenía tiempo 
que lo quería hacer. 





Jaime León R. 
Paraíso, Tabasco 


Es la primera vez que les mando 


¿ un e-mail, pero espero lo lean y me 
¿ respondan y no como mi carta que 
¿ les mande hace como 3 años y al 


parecer no les importó mucho 
contestarme. Primero, la revista 
cada día está peor. Segundo, cómo 
es posible que en la revista de es- 
te mes hayan puesto un CURSO 
DE ZELDA, QUE DESPERDICIO 
DE HOJAS, pero si para ustedes es 
bueno pues pónganlo, pues como 
ya lo sé las cartas ni las leen, ni las 
toman en cuenta como disque di- 


cen que lo hacen. Tercero, se que- 


jan de que el precio de la revista 
está muy bajo y sí, tal vez tengan 
razón, pero por esta calidad debe- 
rían regresarlo a $10.00 y no su- 








armas e 
¿O no? 


nuevas; etc., etc., etc. 
Israel Zárate 
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'mucha la diferencia 


no aun 
Toda ora ones) 


E N64, Pues porque 
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es criticar sin 
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Las ode y 


¿Recuerdan que hace algún tiem- : 


po, un sujeto llamado Pedro Orte 
ga Carrillo les envío la respuesta a 
reto no. 100? (el de Super Me- 
troid). Pues ese sujeto es mi papá 


que odia los videojuegos y todo lo : 
que tenga tecnología, lo que pasa ; 


es que envié el mail y olvidé po- 
nerle nombre y como Exchange 
estaba registrado a nombre de mi 
papá... ¡Ouch! 


Antonio Ortega Martínez 
Zapopan, Jalisco 










n Japón). Ninguna tienda qu 
importe juegos japoneses en E 
aquí, tiene la capacidad para 
traducir los juegos, así que no t 
dejes engañar. 
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¿ Quisiera preguntarles: ¿Qué pas 


¿ con la compañía Sunsoft en Améri- 
¿ ca? También quisiera saber si uste- ; 


des van a sacar su Home Page o es 
la misma de Gamela. 


Emmanuel O. Cano 
Cd. Valles, San Luis Potosí 


¡Gracias por aclararlo!, es por : 


eso que es muy importante que : 
envíen sus mails con su nombre ' 
y dirección. Seguramente les ya- : 
mos a caer muy gordos por ser : 
tan repetitivos, pero nos siguen ; 
llegando mensajes que no pode- : 
mos publicar por esos motivos. : 
Ya estamos nuevamente en 


tiempo y esperamos no volver a 


retrasarnos, ni por noticias fres- : 


cas. 
+ 


Yo estoy ansioso por tener Earth- 
bound para el 64 en mis manos pe- ¿ 


ro me han dicho que sólo saldrá 
en Japón. Tuve la oportunidad de 
conocer a un cuate por e-mail que 


tiene que ver con una compañía : 
que importa juegos de Japón hacia ; 


EU y quería preguntarles: ¿Las 
compañías esas traducen los jue- 
gos a inglés? Por que sería arries- 
gado comprarlo sin saber si tiene 
opción de idiomas. ¿Ustedes qué 
opinan? ¿Me arriesgo o aprendo ja- 
ponés? 


Iván Octavio Chávez Saúl 
Guadalajara, Jalisco 


Para empezar, no sabemos 
quién te haya dicho que ese jue- 


go sólo va a salir en Japón, pues 
también aparecerá en América 


(De hecho, el nombre de Earth- : 


bound 64 es Americano, pues 
tienes que recordar que esta se- 
rie de juegos se llaman: Mother 





rios años que decidieron rees 


de Club Nintendo y lo más segu- 





(http://www.nintendo.com.mx), 


como siempre, te tenemos que 
advertir que la página que verás 


¿ al principio, no es todo lo que : 
: vamos a ofrecer, esperemos que ; 
¿ nos puedas visitar y así hacer ; 


: Jlegar tus sugerencias. 
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Esta compañía prácticamente ; 
ha desaparecido del mercado : 
de los videojuegos. Hace ya va- : 





tructurarla los principales eje- : 
cutivos en Japón. Sobre lo de la : 
Home Page de Club Nintendo : 
te tenemos una muy buena no- : 
: ticia (¿realmente será buena?) a : 
los que tienen acceso a Inter-: 
net: en los momentos en que es- ; 
tábamos escribiendo esto, otra ; 
: parte del equipo estaba dando : 


los últi t 1 ina : 
ie adios a la Página ¿ confianza para realizar su promo- 


i ¿ ción a través de Club Nintendo, 
¿ ro es que se encuentre dentro ; a o nea 


: de la página oficial de Gamela : 





¿ Me di cuenta que en la última pági- 


na del reportaje de Star Fox 64, 
ox trae lentes y en las otras imá- 
enes se nota que era la versión ja- 
ponesa, pero les voy a pedir que 
¡o hablen de tips si no tienen la 
versión americana, pues por ejem- 
lo al final de dicho cartucho no 
hay tal mapa. 

Se despide su fiel lector 4457. 














David 
Ensenada, Baja California 


Para el análisis de este juego 
samos una versión americana 
que jugamos en Nintendo Of 
America. Fox trae lentes, pues es 
el premio al que nos referimos 
en esa página si terminas toda 
la ruta con todas las medallas. 
El mapa es de Venom y podrás 
comprobarlo en cualquier ver- 
sión americana si llegas al final 
por el camino difícil. (siempre 
por la izquierda). 
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Notas del Editor 
Queremos agradecer a Kellog's su 


pero todavía queremos mandar un 
mayor agradecimiento a nuestros 
lectores, pues la respuesta fue ex- 
celente. Nuestros patrocinadores 
se están dando cuenta que los lec- 
tores de Club Nintendo somos 
muy interactivos y eso ha hecho 
a otros anunciantes como Ruf- 

es también depositen su confian- 
za en nosotros. Ya estamos pla- 
neando promociones con ellos pa- 
ra que puedas tener artículos ex- 
clusivos como gorras o playeras a 
través de sencillos concursos. ¡No 
te los pierdas en nuestro próximo 
número! Recuerda, no dudes en 
enviarnos todos tus comentarios a 
nuestra dirección: 


Revista Club Nintendo 
Esperanza 957 - Interior 402 
Col. Narvarte 
CP 03020 México, D.F. 


O tus e-mails a: 
clubninOinternet.com.mx 
4 
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ara cuando estés leyendo 
esto (y si es que compras 
la revista luego, luego, que 
le), tendrá una semana 
in el mercado este título 
'ogramado por Rare y 
distribuido por Nintendo. 


Bien, aquí va una rápida descripción del 
juego, para los que recientemente han com- 
prado la revista o no se han molestado en ver 

los artículos previos: A grandes rasgos podemos 
decir que estre título es del estilo de “Primera 
persona”. La cuestión es que del género ya hay 
bastante competencia -y muy buena- para el 
N64, pelg mente éste es mucho mejor 
en muchos as- 
pectos que los ti- 
tulos que hemos 
mencionado, 
aunque sigue to- 
mando elemen- 
tos que se po- 
drían considerar 
ya como “regla- 
mentarios”, como 
el hecho de te- 
ner diferentes ti- 
pos de armas y obtener balas 6 los enemigos 
que eliminas. Aunque también es obligatorio 
mencionar que el juego es mucho más complejo 


SÉque eso y ya lo veremos más adelante. 


ciertos requisitos. 






ELECT NMli=z=A 


En la opción de Select Mission, jugarás este título en algo así como 

el modo de historia, pues ahí se relata más o menos de forma fiel 
todo lo que acontece en la película (hay algunas cosas de más, 

pero ¿quién se va a quejar por eso?). Básicamente existen 18 ca 






El cartucho | 
de GoldenEye : 
tiene RAM interno, por lo que en él nod 





grabar hasta 4 diferentes archivos (desafor: 
tunadamente no puedes usar el Control P: 

en este juego). En cada uno de los folders ¿4 
que representan los archivos, podrás ve 
qué tan avanzado está el juego. Lo malo 
que no le puedes poner nombre a tu arc 
vo, por este motivo tienes que recordar muy 
bien cuál es el tuyo. 







Dentro de cada archivo aparecerán 2 
opciones al principio que son la de Select 
Mission y Multiplayer que detallaremos a 
continuación. 
Después de 
jugarlo por un 
buen rato y si 
eres bastante 
bueno, apare- 
cerá una tercera 
opción de 
nombre Cheat. 


Y SELECT MISSION. 





Ein 


nes de lo que se consideraría la película de GoldenEye, pero tam- 
bién existen un par de escenarios extras que aparecen al reunir 


Ho o co. ...nne.nseec.oO nee ec... nc.Pom”ncenc.e.nce.c.ae...o 


Dentro de este modo, así como en el de Multipla- 
yer, la forma en la que puedes ver cuanta energía 
tienes, es por medio de unos indicadores que apa- 
recen cuando una bala te golpea o en tu reloj. 
Como podrás ver, Rnay 2 indicadores: 

En el naranja se y - PP.” 
muestra la energía de 
tu personaje, mientras 
que en el azul el nivel 
de protección o “arma- 
dura” que tengas. 


> Al comenzar el juego verás que sólo existe 
sola dificultad de Agent para cada misión 


de nueva, pero una vez que la termines en 
> 2 esa dificultad, aparecerá una nueva de 
e hombre iS acion Agent" y cuando termines 
_ == esta Última 
Aj aparecerá 
A una tercera 
A dificultad que 
d se lama “00 
A Agent”. 























OHMSS 


] ¿Cuál es la diferencia entre es- 
tas dificultades?, pues es bási- 
camente el número de objeti- 
vos que tienes que cumplir en 
cada una de ellas. Como ejem- 
plo tenemos lo que hay que 

hacer en la primera escena (Ar- 
kangelsk: The Dam), 

En la primera dificultad, tu Úni- 
co objetivo es el de saltar Bun- 

E gee desde la plataforma. 

Ahora, sí eliges la dificultad de 00 Agent, tendrás que ha- 

cer 4 cosas que son: 1) Neutralizar todas las alarmas. 2) 
stalar un modem espía. 3) In- 

terceptar los datos y finalmente 4 

saltar Bungee desde la plata- OHMSS 

forma. Además de hacer otras A oa 
ositas, la dificultad aumenta h o ds 

en cuanto a que hay más ene- ME nao emo 

migos, que son más agresivos, [it i 

tienen mejor puntería, te quitan | e 
ás energía y hay menos Items 

que te ayuden. 


OHMSS 


Agent. ¿ames Bosd 


Al estar dentro de cualquier 
misión si presionas Start, ten: 
drás acceso a la pantalla de 
reloj de Bond. Esto, adem: 
de servirte para poner pausa 
como en otros juegos, te per* 
mite explorar ciertas opciones; 
Ahí podrás checar tu energía 
cambiar el modo del control (si 
es que no te acomodas al que 
está), escoger alguno de los 
Items que llevas, cambiar ar: 
mas, revisar la lista de tus ob- 
jetivos y ver cuáles de ellos ya 
has cumplido. Aunque todo es: 
to no tiene gran ciencia, sí es 
interesante ver cómo decidie 
ron incluir estos conceptos 
dentro del juego. 


coc. ...e..en.en.e..?.: 
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Un detalle que debes tomar 

muy en cuenta al estar jugando 
es que dependiendo en dónde 
les des a tus enemigos, es el 
número de veces que tendrás 
que dispararles. Si les das en 
los hombros, brazos o piernas, 
ellos aguantarán varios dispa- 
ros. Pero si logras darles en 
puntos importantes como la ca- 
beza o cuello, los podrás elimi- 
nar de un solo disparo, 
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En este modo de juego pue- 
den participar 2, 3 ó hasta 4 
personas de forma simultánea 
sin que esto signifique algún 





* sacrificio en gráficos para el 
EL N64, o algún problema para 
su procesador. En este modo 
e hay muchas opciones a ele- 
gir, pues puedes seleccionar 
el escenario en el que vas a 
E Jugar, el tipo de armas que 
S vas a encontrar, la duración 
: de los encuentros y el tipo de 
E juego (puedes dedicarte a eli- 
minar a tus oponenetes para 
hacer puntos, formar un 











equipo con un compañero o 
mantener en tu poder una 
bandera, el mayor tiempo 
posible). 


Al igual que Turok, en GoldenEye 


hacer el juego más fácil, más diverti- 
do o por puro y simple ocio de los 
programadores, cosas como activar. 
armas súper sis hacer a 
Bond 

38 más pe- 
EN queño o 
54 invisible, 
o defor- 
mar a los enemigos como gorilas. 
Estos trucos no se encuentran por cla- 
ves como en Turok, sino de diversas 
formas, como terminar una misión en 
cierto tiempo o cosas de esas bien lo- 
cas que les gusta incluir a los progra- 
madores de Rare. Todos los trucos 
que vayas logrando, se graban en un 
menú que aparece con el nombre de 
Cheat Options y ahí los podrás activar 
y desactivar a tu antojo. El problema 
es que los Cheats no los podrás usar 
Sen misiones que no hayas terminado 
(¡Ni modo! en el de Goldengun hubie- 
E ra sido muy Útil). 
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¡VIULTIPL 


puedes encontrar ciertos trucos para 





NUS 


De- 
pen: 
diendo 
de al- 
gunas 
cosas 
que 
hagas 
en el 
juego (y que después te diremos), 
podrás tener la oportunidad de j 
gar con personajes que han aparex] 
cido en otras películas de James 
Bond como Jaws, Mayday o el Ba- 
ron Samedi, por mencionar algu- 
nos. Ninguna de estas “estrellas in- 
vitadas” tiene alguna cualidad su- 
perior a la de los personajes ya 
exis- a 
tentes, 
pero 
es muy 
curioso 
verlos 
en ac- 
ción. 









Hablábamos al principio de 
que GoldentEye contiene 
cosas muy interesantes. 

A continuación ennumerare- 
mos algunas de ellas. 


La programación de este 
juego es excelente en 
diversos aspectos, uno mu 
importante es que se Y 
eliminado el famoso “Pop-Up”, 
o cuando los elementos de 
los escenarios aparecían de 
repente. De hecho, en este 
título puedes ver objetos que 
están muy a lo lejos en los 
escenarios, como la torre de 
comunicaciones que se 
alcanza a ver en esta foto. 





En algunas mi- 
siones tendrás 
la posibilidad 
de poder usar 
una misma ar- 
ma pero con 
las dos manos 
(¿o será 2 ar- 
mas con las 2 
, manos?). 

É La cuestión es que en la mayoría de jue- 
gos, cuando eliminas a cierto enemigo que 
trae una arma que tú no tienes, pues sim- 

plemente adquieres esa arma, pero en Gol- 
denEye hay enemigos que cargan doble 
Farma y si los 
eliminas y ya 
tienes el arma 
con la que te 
están atacan- 
do, entonces 
podrás usar 
oble arma, lo 
¡al es de gran 
uda. 





A 


Otro aspecto inte- 
resante de la pro- 
gramación es la in- 
teligencia artificial 
que se les progra- 


Estos corren hacia 
ti cuando te detec- 
tan, se mueven 
constantemente para no ser un blanco fácil y en 
Hé_muchas misiones, ellos sólo se asoman lo nece- 
lis, Sario por una puerta, para atacarte y después 
lan Un salto para evadir tus ataques. Con esto ol- 
: te de.esos enemigos que son un blanco fácil 
¿ Je otros juegos. 








Como detalle chistoso, es 
que los diseñadores y pro- 
gramadores, decidieron po- 
ner en el juego que al dispa- 
F rar a una superficie, los im- 


pactos de la bala se queda- 
ran marcados y que ahí si- 

Uieran por bastante tiempo. 
sto no es más que algo es- 
E=tético, pero muy interesante. 


"Po 
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mó a los enemigos. 





que no siempre va a ser la misma 




















Hablando de ar- 

mas, en este juego 
tienes también la | 
opción de “apun- | 
tar” antes de dispa- 

rar, esto lo logras si 
presionas y mantie- 

nes el botón R en 

¡el control. Al hacer- 


lo aparecerá una 
mira que te permiti- 
rá dirigir mejor tus 
disparos. Depen- 
diendo el arma que 
tengas, sólo apare- 
cerá la mira o tam- 
bién habrá un lige- 
ro acercamiento. 


Sin embargo eso 
no es todo, ya que 
si logras obtener el 
rifle con mira, en- 
tonces podrás ob- * 
tener 2 tipos de 
acercamientos, el 
primero es el “nor- 
mal”, pero que aún 
así, es mayor que 
lo que se logra con las otras armas. Además de 
eso, puedes lograr un acercamiento todavía 
mayor que te per- 
mite eliminar ene- 
migos a distancia. 
Esto, además de 
demostrar las cuali- 
dades del N64, 
también te permite 
no arriesgar dema- 
siado en algunas 
misiones. 








Otro detalle que nos pareció muy padre, 
es el hecho que antes de entrar a cada 
misión, hay una pequeña “intro” con to- 
mas de alguna parte de la escena (muy 
al estilo ci- 
nematográ- 
fico). 

Lo chistoso 
del caso, es 


toma cuan- 
do entras a 
una escena. 
Esto no es 
nada dificil de programar y no requiere 
de mayor cantidad de memoria, pero sí 
refleja el ingenio de los programadores 
y diseñadores del juego. A continuación, 
checa algunas de las pantallas que sa- 
len en la primera misión. 











TETAS ECE 











y hechizos, sin embargo todos pueden utilizar 
frascos de energía, bombas, hecizos, etc). 


Cada personaje puede utilizar cierto tipo de armas 


las mismas armaduras y artefactos (tales como 





ALAS 
Este artefacto le 
permite al jugador 
volar por un deter- 
minado tiempo. 


ENERGIA 
Recupera 20% de 
la energía. 


ANTORCHA 
Ilumina las partes 
obscuras de ls la- 
berintos por un de- 
terminado tiempo. 


OSIRIS 


Recupera al 100% 


la energía. 


BOTAS 

Aumenta tu 

velocidad de 
desplazamiento. 


BOMBA 
Obviamente causo 
daño tanto a los 
enemigos, como a ti 
mismo. 


REPULSOR 
Aleja a los enemi- 
gos a una distancia 

considerable. 


PIG 
Convierte a los 
enemigos en cerdos, 
por lo que es más 
fácil eliminarlos. 


BRAZALETE 
Incrementa la ar- 
madura, por lo que 
coda ataque te baja 
menos energía. 


Regenera al 100% 
el mana verde y 
azul, 


SCROLL 
Aumenta un poco tu 
armadura para que 
los ataques enemigos 

sean más débiles. 


e partida. 





TELEPORT 


Te regresa al punto 


CRUZ 
Envía al enemigo a 
otra dimensión. 


TORRE 
Le da al guerrero 
invulnerabilidad 
por tiempo limitado, 
laprovecha! 





CONTROLES 





jugar con el conf 









mapa). 








para y acia arriba o hacia 
] . 


abajo y 0. 





Cambio de arma 











Pones d 
muestra el menú princi 
U- Avanzo 
Mantenio lonado para 
l ( D- Comino hacia atrás 


cominar hacia los lados. Ji 
combias los artefactos y 

junto con el Control Direccional para 
ascel y descender, cuando el 
puede volar. 











Salto 





íliza con el Control Direc 





Camina hacia la de: 





ional para ver hacia orriba-o 





hacio aLoR 
eones 





camina hacia la Izquierdo. 


paro artetacto. 















cuando el 





Mueve el mapa. 








A 





¿AAA 


napa, 


armaduras y llaves. 





A A 





ER ITA 


muy bien 


los sw 











e Este es el único nivel que consta de un 
mapa, ya que el segundo “Seven Portals”, 
cuenta-con 4 mapas relativamente 
pequeños pero complicados y el tercero 
"The Heresiarch's Seminary” cuenta con más 
de 6 mapas más grandes y todavía más 
complicados que el primero. 


OBSEI ÑN 


= Te recomendamos que te acostumbres a jugar Hexen con el stick 
direccional del control análogo, ya que los comandos son mucho 
más accesibles que cuando juegas con la cruz direccional. 

= Sí juegas en modo de historia con más de un compañero, traten de 

enfocar a un grupo de enemigos para cruzar el fuego (recuerda que 
los proyectiles de tus compañeros también te pegan, si lo que quieren 
es demostrar quién es quién, mejor éntrenle a Deathmatch). 

= Utiliza los objetos sabiamente, ya que no siempre tendrás los que quieras al 
alcance de tu mano. 

= Sólo usa los ataques que gasten “Mana” verde o azul en circunstancias apretadas o con enemigos grandes, ya que los 
enemigos pequeños no dejan de salir (sobre todo en las altas dificultades). 

= Te recomendamos dejar los mensajes encendidos dentro de las opciones, ya que cada vez que accionas uno de ellos te 
dan tips de en qué parte del mapa o mapas se ha activado alguna escalera o puerta. 

= Te recomendamos utilizar un Controler Pak nuevo o en el que no tengas muchos archivos, debido a que de menos 
wtilizas 90 páginas para guardar tu progreso, Hexen es un título que te recomendamos jugar en equipo para que puedas 
ampliar tu rango de fuego.También es divertido jugarlo entre varios y separarse por equipos y así avanzar mucho más 
“rápido; La opción de Deathmatch es buenísima para jugar entre 4 cuando le agarras la ondafy los participantes tienen 

más o menos experiencia y habilidades similares. 
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Poco antes de salir el Peke al 
SIGGRAPH (un show que se'ce- 
Hlebra en Los Angeles, California 
en el cual se presentan los avan- 
ces tecnológicos en cuanto. a 
gráficas en computadora), nos 
¡fuimos a entrevistarlo para sa- 
ber cómo va con los proyectos 
en los que está trabajando, así 
¡que después de 43 números, re- 
gresa la sección START con una 
entrevista precisamente al crea- 


dor de esta sección. No cabe du- ' 


ida que ha estado bastante ocu- 
pado; por eso le agradecemos 
que haya deditado unos minu- 
tos de su valioso tiempo para es- 
ta charla. 

PEKE: Estamos muy contentos to- 
do el grupo que estamos aquí, pues 
muy pronto estaremos estrenando 
nuestra Silicon Graphics con Po- 
wer Animator. Eso nos va a perm 
tir trabajar al nivel de cualquier 
programador de Nintendo, tendre- 
mos el estándar de gráficas del 
mercado. 

CN: ¿Cómo te fue con los aspi- 
rantes a programadores que se 
solicitaron a través de la revista? 
PEKE:; La respuesta fue impresio- 
nante, nunca pensé recibir tal res- 
puesta. Tengo ahora más de 600 so- 
llicitudes, la mayoría de chavos seve 
que ,son demasiado talentosos y 
muy bien preparados; también hay 
solicitudes de chavos sin tanta ex- 
periencia ni tantos estudios, pero 
conh unas ganas de hacer las cosas 
impresionantes. Por cierto, quiero 
aprovechar para' darle las gracias a 
todos los que han” mandado sus 


Luis Puente, Rolando Cedillo, Margarita Rodríguez, Margarita Muñoz y 


Anuar Hazar y Peke Vázquez, el día de la inauguración de su estación de 
trabajo Silicon Graphics. 


mails y que si alguno no ha reci- 
bido respuesta, pronto la tendrá, 


CN: ¿Ya tienes seleccionado al : do 
+ compactos, un' micrófono (porque 


grupo que trabajará contigo? 
PEKE: Todavía no. En el mes de no- 
viembre estaremos trabajando de 
lleno, creeme que.es muy difícil en- 
tre gente con tanto talento y con 
tantas ganas, elegir a los que se 
quedarán. 


chas solicitudes para ti que te 
hemos estado mandando, pero 


dos 3 juegos. 

PEKE: Sí¿Hay varios chavos que tie- 
nen juegos-o niveles o demos ya 
programados; todo eso Jo estamos 
analizando. 


; que se queden fuera, pudieran 


desarrollar sus ideas y las que 
pudieran llegara tener oportu- 
nidad, las revisaras e incluso les 
dieras directrices para presen- 


¿ társelas a Nintendo de América? 
1 PEKE: Esa es muy buena idea, por= 
| que-de verdad siento que hay mu- 


cho talento y.de esta forma quien 
tenga las ganas y la convicción de 
que sus ideas son buenas, podrán 
contar con el apoyo para presen- 
tarlas a la gente indicada. 


¿ CN: ¿Y cómo van los proyectos? 

: PEKE: Actualmente estamos traba- 
i“jando en el proyecto que interna- 
: mente llamamos MY. Es.un proyec- 
: to súper revolucionario que con- 
i sistirá en una pequeña computado- 


ra que incluirá obviamente su' te- 
clado, mouse, unidad de discos 


te servirá como Karaoke, también 
conocido-como cantabar) ysoft- 
ware muy,acorde a lo que nuestra 
cultura necesitasEl precio será muy 


¿ muy bajo, el señor Kikuchi quiere 
¿que esté al alcance de cualquier 
CNA la revista han llegado mu- : bolsillo y creeme que así será, Esta- 
¿mos seguros que este aparato será 
¿un granote de arena para mejorar 


nos llamó la atención una en es- : laeducación, 


pecial de un chavo colombiano : 


aaa qué ya tofila dsfio> ¡en este aparato para entrar a 


¿ Internet? 


CN:¿Y qué pasó con la posibili- 
dad de usar el Super Nintendo 


PEKE: No sabemos si aún usare- 


¿mos el cerebro del SNES, porque 
¿hay la posibilidad de.reducir el pre- 


CN: Muchos chavos sérán' los ¿sio del sistema (lo cual es nuestra 


a 2 o TA A Sl es : mentos) si usamos otra alternativa, 
¿ pero lo que sí es seguro,es. que con 
¡ este sistema podrás entrar a Inter- 
¿ net con un solo botón. Podrás ver 
i las películas en formato CD y por 
+ supuesto podrás oír tus CD's de 
¿ música; claro que-también.se po- 
¿drán poner videojuegos y correr 
¿ programas de computación. 

: CN:¿Para cuando estará listo el 
: MY? 

¿¿PEKE: Tendremos listo para” no- 
: viembre varias máquinas para pro- 


principal prioridad .en estos mo- 


barlas y corregir cualquier detalle. 
La producción final estará lista en 
febrero, así que quien no tenga 
computadora de verdad le.-Feco- 
miéndo este super sistema que es 
ya casi una realidad. 


Nos despedimos del Peke pero 
¿ sólo hasta el próximo número, 
¿ pues nos prometió un reportaje 
: del Siggraph. 
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Esta es la isla de 
Donkey, la cual está 
dividida en 6 partes y 
cada una de ellas tiene 
diferentes niveles. Todo 
era muy tranquilo aquí, 
hasta que alguien le 
robó sus preciadas 
bananas a Donkey. 
Ahora él y Diddy 
tendrán que pasar por 


cada uno de estos niveles cuyos caminos están custodiados 
por los secuaces del malvado King. K. Rool, que está a 
| punto de desembarcar en la isla para huir con el botín, 


[Oean cada nivel, 


IN 


. 
. 5 
»...., % 
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Este nivel es el jardín 
de enfrente de la casa 
de Donkey y ha sido 
invadido por las 
tropas del villano 
King K. Rool. Hay 
muchas vidas arriba 
de las copas de las 
ns, además de 

ananas. En este nivel 
puedes entrar en la 
casa de Donkey, para 
echar un vistazo antes 
de partir a una larga 
aventura, Existen 2 
bonus aquí. 


El primero está 
después de la media 
meta, adelante de la 

caja donde está 
| Rambi, Necesitas 
: arrojar un barril o 
| utilizar la fuerza de 
y Rambi, para abrir un 

agujero en la pared 
de la foto. Dentro 
, encontrarás 
bananas y si 
eres rápido, 
podrás tomar la 
vida del final. a 


Very Gnauty*s Lair 








El otro bunos está deba- 
jo de la salida del pri- 
mero, junto a la palmera e 
donde encuentra la “G”. Fr 
Puedes usar a Rambi 
para abrir un hoyo en la 
pared o puedes brincar 
desde la copa de la 
palmera, para caer en la 
mancha que se ve en la 
foto y conseguir así un barril. En este bonus tienes que 
juntar 3 Figuras iguales y así obtener dicha A 
Al final del nivel 6 hay 6 vidas que sólo puedes conseguir si 
aún tienes a Rambi, ya que tienes que brincar con él hacia 


arte d ri ¡ 
la parte de arriba de la mientras vas avanzando por las copas de las 


cueva que sirve de salida. y $ Ñ , 
a eee Hd " palmeras y utilizas lianas para columpiarte, 
Ya arriba salta y cuando l 


te encuentres en lo más 
alto del salto, líbrate de d E 
Rambi, para que alcances F El primero 
la llanta que te ayuda a A delos 2 A 
alcanzar un barril cañón, bonus lo. 
sí cañón, ya que si no te obtienes al 
apuras, las vidas se irán. ! ' dejarte 
E ” caer, des- 
pués de 
tomar la 
letra “0”, 
en el hueco 
' formado 
El segundo bonus está en el E | por las palmeras donde estás tú y las de la 
hoyo de la derecha del derecha, 
Kremlin, casi al final del - Así caerás 
nivel, Déjate caer aquí y ' E en un 
saldrás disparado hacia un , cañón que 
cuarto donde hay que , te dispara 
adivinar dónde quedó la vida a la entra- 
para obtenerla. A da del bo- + 
s nus donde 
encuentIas 
n bananas y 
Al final del nivel podrás ver la “N”, 
cómo deja de llover 
de repente, cosa 
muy común en 
las zonas 
selváticas. 


Las tor- 
mentas en 
la selva son 
comunes y 
en este ni- 
vel podrás 
vivir una 
de ellas. Al 
fondo po- 
drás ver re- 
lámpagos, 


Uno está 
casi al 
principio. 
Toma el 
barril y 
arrójalo 
hacia los 
Krem- 
lins que 
se de 


Esta vez la É , ) gen hacia 
acción se de- NOA j ti saltandos: 
satrolla dentro de I Síguelo y 
una cueva. Por todas partes salen * al chocar, + 
Kremlins brincando y hay mu- — | E abrirá la 
chas serpientes merodeando por o entrada al 
el interior de este sitio. Existen 3 bonus que 
también abejas que tendrás que tiene ba- 
esquivar usando las llantas de los q nanas y 
alrededores. Esta vez son 3 bonus || una Vida, y 
los que debes encontrar. > 








ds 
E ! El tercero y último, está 
La entrada junto a la media meta. Usa $ 
al siguiente el barril que está aquí 
bonus se cerca y arrójalo hacia las 
encuentra ¿ serpientes para que las 
oculta en la , elimines y puedas entrar en 
parte de arriba E la pared de la derecha sin 
de donde sales ningún problema y tomes 
del anterior, e todas las bananas. 
Usa la llanta 
¿para subir a la 
2 gran roca y de 
ahí brinca 
hacia la 
izquierda para 
entrar a un 
cuarto con 
muchas 


bananas. e E 
Este es el primer nivel de 


agua, el fondo va movién- 
dose (como el piso de 
Street Fighter) mientras 
avanzas. Esto ocurre tanto 
en el fondo marino, como 
en la superficie, También 
aquí hace su aparición. 


A j Enguarde, que te será 
Este nivel lo muy útil para atravesar el 
puedes pasar nivel sin tantos 
atravesando todo cl á problemas. La música de 
L el nivel normal o Ml esta parte es muy 
usando los. caño- tranquila y relajante y 
nes que sirven ver la animación de los 
como atajo. Árti- Pe : tiburones es un deleite, 
ba de la entrada > 
- al nivel, está el 
primero de una o PSOE DASS 
serie de cañones, 
úsalos y llegarás a la media meta en un instante. ! 


A A a 


AS 07: . a 
El primer bonus lo encuentras El jefe de esta primera pate es un gigantesco 


> 
ys Y un poco antes de la media meta, castor al que tienes que caerle encima 5 veces. 
ds en la pared que marca el fin del A Con cada salto que des sobre él, tendrás que 
precipicio. Usa los cañones para cuidarte de no ser golpeado, ya que comenzará A 
dispararte a la pared y abrir un a dar saltos largos. La cantidad de estos 
boquete en esta. saltos, dependerá de qué tantos golpes le hayas 
Dentro, tienes que usar los caño- | dado, Si logras derrotarlo, Donkey recuperará 


nes para atravesar de un lado a y parte de sus bananas, aunque no hay us 
otro, mientras tomas los premios, cantar victoria todavía, ya que esto es sólo 


El otro bonus lo obtienes a unos | una pequeña parte del botín, 


» 


| cuantos pasos hacia la derecha 


de la media meta, Usa el barril 

len la pared que te indicamos en 
la foto. Ten cuidado de que el 
Kremlin no te quite el barril. 

¡En este bonus tienes que elegir 

na columna y dispararte, aun- 

"A que si eliges la de enmedio y. le 
alculas bien, podrás intentar 
Ispararte a una 2a. columna. 








Tu aventura te ha llevado a esta mina, la 
Ps] cual no está abandonada, Aquí adentro 


1 


ue sin duda te será de gran utili- 

ad, sobre todo en el primer bonus Y 
al cual accesas usando el barril P a 
que está arriba de Necky. 5 


| 
| 
E te encontrarás con Winky, la rana 
I 
i 


Es imposible que en una mina de 

las magnitudes de ésta, no existan — || 
unas vías para poder transportar el I 
material extraido, sólo que estas 

vías están muy descuidadas, por lo |] 

que vas a tener que brincar los po. 
hoyos y los obstáculos que 

encuentres. Este nivel no tiene l 
bonus, pero sí un par de trucos, 


El primero es un atajo que 
obtienes al dejarte. caer pegado 
a la pared izquierda del inicio, 


El segundo truco, lo haces al 
llegar a la media meta y 
dejándote eliminar. Al entrar de 
nuevo al nivel, presiona Y y B 
rápidamente, para que vayas 
brincando en el aire. 


2l El primero de los 2 bonus está un 1 
[| Poco antes de la media meta, donde 
salen 2 abejas juntas. Usa el barril 
T que está un poco atrás de ellas en la 
p pared derecha. Dentro tienes que 
gi! juntar 3 figuras iguales. 


Í otra vez te encuentras en una cueva, Lt 
8 sólo que está llena de abejas. Arriba 1 
E de la entrada del nivel, hay una Éi- $ 
gura de Rambi que alcanzas usando 141 
una llanta custodiada por una abeja. PJ E 
En este nivel podrás observar que , 
las llantas juegan un papel mi ] 
importante, sobre todo al fina 
cuando tienes que usarlas para pasar j ; 
de una orilla a otra, sin ser 
eliminado por las abej 








A E 


dl El otro está casi al final. 
Usa la llanta que está aquí y 
colócala en la plataforma flotante, 


E , para que llegues al barril que te 


ó dispara a un cuarto con bananas. 


Las cosas se están poniendo 
interesantes y más ahora que tu 
aventura te ha llevado a estas 
ruinas, Hay que recordar que en esta 
escena se puede hacer el truco de las 
100 vidas, aunque en realidad son 
más. Para lograr esto, necesitas a 
Diddy y un Krusher. Este último lo 
encuentras caminando un poco hacia 
la derecha del inicio. Tienes que 
hacer que este sujeto llegue al inicio 
del nivel, para que puedas brincar 
(usando a Diddy) sobre él, pegado a 
la pared y haciendo el pad 
hacia la pared, 

Ahora veamos los bonus: 


0 


J molesta, Es necesario que estés cambiando el color de la luz, sobre j 
todo a la hora de sacar el primer bonus. 


Este lo encuentras después de 
la media meta, activando la luz 
roja y usando el barril en la 


pared de la derecha. ¡ 


| Con la luz roja, evitas que Rock 
Kroc te quite el barril, 


A 





Si quieres evitarte problemas, 
regresa por la entrada de este 
nivel y saldrás al final. Ahora 
que si quieres disfrutar más de 
este nivel, entonces utiliza los 
barriles que son como switches y 
que cambian la luz del interior. 
Asi logras que los Rock Kroc se 
oculten, ya que la luz roja les | / 


1 
5 
J 
] 
13 


A A Y 


El otro bonus está en la salida "a 
lo 


del anterior. Vé por la llanta de 
la derecha y colócala debajo de la 
hilera de bananas y brinca sobre 
ella, para alcanzar el barril que 
te conducirá hacia otras bananas. 



















, a e 
tener que eliminar a este jefe. Usa la llanta i N > 


Si quieres recuperar más bananas, Vas a > 
TA 
SS 
para que puedas alcanzar la altura suficiente f 


como para caerle encima de la cabeza 5 ; 


veces. Cada vez que salga, te arrojará una lg 
nuez, así que ten cuidado, 


punble 








A IO eleunbLe 








Ahora es un bosque el escenario donde 
continúa tu búsqueda. Este nivel tiene un 
atajo que logras sacar avanzando con Diddy y 
al llegar a donde indica la foto, cambia a 
Donkey y un barril aparecerá y te llevará al 
final de la escena. 
Aquí también se encuentra el primero de los 3 
bonus que hay en esta parte. Vé por la llanta 
que está siendo cuidada por Necky y úsala 
para llegar a la parte de arriba. 
Saliendo de este bonus, continúa tu camino hacia la derecha y después de 
eliminar al tercer Mini Necky, cae en la mancha del piso para sacar el 
¿ barril que te sirve 
para abrir un hoyo 
en la pared de la 
E A izquierda. 
E Más adelante y 
' E después de pasar la 
Nintend MY -3 > - media Acta AER 
hasta que encuen- 
tres a un Necky que te arroja nueces y eliminalo 
para puedas caer sobre la mancha que oculta un 








SERA | 
Se Ses 


barril. Usalo en la pared izquierda. 





am , 


dd Esta escena se 
Sd parece mucho a un 
A escenario de Star 
y a j Wars. Al inicio del 
5 nivel está el barril 
del primer bonus, 
sólo que para al- 
y canzarlo tienes 
A utilizar ya sea a 
Necky o al Gnawty 
ue están a la 
erecha. 
El otro bonus lo 
obtienes en la 2a. 
ronda de barriles, 
después de la 
media meta. 
2 pa Piet hacia la 
4 7 'anana que está en 
la parte de abajo, 
7 El En este nivel 
y tendrás que ser 
Des muy hábil con los 
barriles, ya que a 
lo largo de esta 
sección hay muchos 
de estos y algunos 
ñ son un poco 
tramposos. 


a ca 


bo 


a A A 


¿Otro templo más, 
pero este es un poco 
más difícil, ya que 
“existen ruedas gigan- 
tes que te persegul- 
¡rán por todo el lugar, 
Si quieres obtener el 
A "primer bonus, tendrás 
que cuidarte de estas 
ruedas y a la vez cuidar el primer barril del nivel. 
y Lleva éste hasta la primera pared que encuentres y 
*estréllalo ahí. 
Aquí adentro encontrarás a Expresso que te será muy útil 
en este nivel, sobre todo al final, ya que con él puedes 
' legar a la parte su- 
perior de la salida y 
tomar unas bananas. 
El otro atajo está 
después de la media 
meta y está indicado 
or una flecha de 
ananas, junto a 
unas cuerdas. 


Continuamos con más 
bosque, sólo que aquí 
las cuerdas van a 
jugar un papel muy 
importante, ya que 
servirán como una 


especie de puente, 
aunque el paso de 
un extremo a Otro 
no será tan fácil si 
consideramos que 
unas cuantas abejas 
y unos Neckys 


están esperando a que 
estés limitado en tu 
campo de acción para 
acabar contigo, Por 
otra parte existen 2 
bonus y precisamente 
el primero lo obtienes 
colgado sobre una de 





estas cuerdas. Cuan- 

do llegues a la parte 

donde hay muchos 

Neckys, colócate en 

la parte más baja 

de la cuerda y 

cuando pase el 20. 

Necky por esta 

parte, déjate caer 

en el barril, 

Al salir de este. bonus encontrarás un barril, lévalo al 
otro lado de las escaleras sin que los Kremlins te lo 
quiten y úsalo en la pared izquierda. 





los bonus: 








Ey Este bonus con! a y e e 


los 4 animales que y 


" ayudan a Donkey, 


Us 3) Ahora re 
sitio donde 


después del 



























A 
q ent 
Na E Da l, Tómalo y b 
EN ME a 0 
1 » ja por el mismo hoyo 
p Pe 
Pd y 
h y 
- 0 ñ 
E foto. a 
¡3 caminando hacia y 
£ y vuelve 
E. en el hoyo de a 4 












¡quierdo 








bonus 











































Y aquí tenemos otro nivel de agua. A no ser É 
porque existen tres sitios que están infestados 3 
por peces y tiburones, este lugar sería muy $$ 
tranquilo, No existen bonus y tal vez sea 
porque el anterior nivel tenía muchos, Sin 
embargo existe un lugar secreto en donde % 
además de conseguir la letra “K", encuentras a 
Enguarde que te servirá mucho en los 3 sitios 
antes mencionados. Este lugar secreto está 
hasta arriba del primer Clambo atravesando la 
pared de arrecifes de la izquierda, 








A Ahora es el turno de esta “pe- ás 
queña" abeja. Elimínala usando A 
los barriles y obtendrás más ba- ¿3% 
nanas, para con ellas recuperar 
q la mitad de tu tesoro. No hay 
que preocuparse por los barriles, 
ya que nunca dejan de salir. 

* Preocúpate por la abeja, ya que 
ella se enoja cada vez más con cada golpe. 
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Mhrroom.. 


Snow 
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¡Vaya cambio de clima! Y las condicio F 
nes están a punto de empeorar, ya que | 
Y más adelante va a comenzar a nevar y 
conforme avances, la nieve caerá con 
más fuerza. Existe también el pequeño I 
problema de que te tienes que transpor- b 
tar usando barriles y si lo de lo más 
rápido posible, obtendrás 3 vidas extra. 
Los bonus los vas a encontrar en: 


$ e E 


S| 


P a 5 ¿> 
ig E eS € a 


A A | EA 
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PRD e D”p e PA 3 
SH 2) Cuando. llegues: 4 la media méta; re 
gresa.un.poco y en el primer hoyo que | 
¡8 oveas; déjate-cact para entrar en el barril, 
B) Después” de-la--media- meta; sigue 
y avanzando, y métete “al barrilconcestrella 
_. «quetelanzará a otro, Este debes activar: 
8 1o.cuando-apunte hacia abajo para que 


IX 




















PIZZA 








-IDAZL 
me 





0 
CA! 
ES PRADA di IATA 
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calgas.en.una pequeña isla); 
A.la- derecha verás. el barril 
que“te-Hevará al último bonus. 






al : 
p FI) Comenzando N 
E brinca. al techo > Y 
del iglú y | 
espera a Necky 


















para que lo 
USeS-COMO. 
alcances el S Esta cueva sería muy tranquila si no fuera por todos los sujetos 
barril que te So Ss ¡ que aguardan a que los intrusos lleguen. La música hace que este 
conduce, de e O y [] sitio sea más tranquilo aún. Existen 3 bonus que están bien 


bonus, a a a y disfrazados. Además de un atajo todavía más camuflajeado, 





Bl-primer boñus está-al inicio, en la: parte de. 
y arriba, Espera 4 uno delos. 2*Kremlins que" 
vienen. de la derecha. y úsalo como 
para.alcanzar-la-cuerda que te sube al honu 
Ya arriba sólo=usa-el-barril en la pare .. 
Atzquierda. Aquí mismo está.el-atajo-quete leva 
Ya la salida del 3er, bonus? Song 


Para el último hoñys; 
fienes.que verte hábil.en '> 
El'Sigtliente estár lassección-de-cuerdas.azu- le 
Salinaldela” les"querestá después dela É 
primera Cuerda” media meta, Esquiva 4 Tas 
y-toja; pero.antes de, abejas. y cuando. Megies.a a 
bajár-hasta alli, la. última cuerda regresa a». 
y YaS a Necesifaraiío la-anterior y “arriba de, 
barril_para abri Ma verás el bartilo Si 
la CIA a 
izquierda Este lo. 
CAPO y o 0000000.» 
mitad deta” 


' cuerda, do E z 0 
ES 

y Tienes ] a 
fis o 


abajo.st que Jo Las condiciones de esta E 

destruyaS_con. 1] escena son peores que en E 
TAE ett la primera, pero afortuna- 
, > 1 damente cuentas con la 
' ayuda de Expresso que se 
encuentra del lado izquier- 
do comenzando el nivel, 

Con él podrás alcanzar * 

fácilmente el final y es E 

Dentro hay una I indispensable para a 
caja con Expresso. obtener el 20. bonus; si lo 
"El otro bonus está l pierdes, lo podrás recupe- 
después de la rar en el primer bonus. 
media meta, 1 Cuando llegues a donde 

Cuando pases el 
R lugar donde está 


están los 2 Neckys, úsalos 
| como trampolín lo vuela 
el 20, Klap Trap, | sobre ellos con Expresso) y 


comienza a volar llegarás al primer bonus, 


desde esta parte E E es ia ci 
2 (abajo hay un MORAS INEA US IE A A IU E 


barril de metal) y | 

A llegarás al barril ye 
con la entrada al 
bonus y a la letra 

dE l 


seno”. soom.. e 


A A dl 
Aunque no existe ningún bonus aquí, existen 2 lugares 
y importantes. El primero está en estos barriles. Pero 
para que sean útiles, tendrás que ir por Enguarde que 

está en un cuarto oculto por unos arrecifes falsos. Ya E 
con él regresa a los barriles y lánzate a ellos de forma 
que te bajes de Enguarde y cambies de personaje al 

mismo tiempo que haces contacto con el barril. Así E 

saldrán cosas muy chistosas como Donkeys azules o * 
Enguardes rojos (y con corbata) y hasta podrás ver có- 

mo se recorre el escenario si tienes algo de suerte, E 





eS A 


A IIS 
A 


UT Esta escena está muy obscura y, por lo tanto, la situación 
se pondrá más difícil (aunque no del todo), ya que Squawks 
está listo para aclararte las cosas. También existen otros obstá- 
culos más como los barriles que se queman y los Krusha que sa- 
len a cada rato, por lo que este nivel va a 
requerir que combines muy bien a ambos personajes. 


o 
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Los 2-bonus-se encuentran 


£ e después de la media-meta. Es 
+ El otro está al final del nivel: Después de la El primero está Inmediatamente 


$ letra UN", encontrarás el barril que to ayuda a junto-a.ella-y hay que usar el 
abrir el boquete-en la pared, barril-en-esta pared. En este no 

3 e sii hay mucho problemas 
1 En esta pared puedes "hacen:el 
AA tuo delas. 100 vidas; usando ale 3 
e | Krushá, i 
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RSS SS 


CATAS ESTAN 


"E CIAA 


















. 
Prosorss e... 


E 








£ Otra vez estamos en una ciudad entre los 
$ árboles, Después de que elimines al primer 
8 Kremlin, déjate caer en el hueco de la derecha 
¡ y saldrás a un bonus donde al final encontra 
Y rás a Winky, que será utilísimo al final. 
AS E El otro bonus do hallarás después de la letra 
“G”, encima de las 2 plataformas flotantes con 
llanta. El barril está encima de la banana que 
19 se ve en la foto, 
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¿TO EAT GA 






mo 
OO SS NO E US OS FU O PR O A 


Parece ser que tus ri- 
vales tienen un nego- 
cio muy próspero por estos lugares y no 

sería correcto que entraras aquí para des 
hacer todo, ¿o sí? El primer bonus está al Y 
principio, oculto debajo de un barril que se incendia, Sube donde está el 
Gnawty y trépate a la cuerda, para caerle a la puerta negra desde ahí. 
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Si creías que el primer jefe 
se movía mucho, pues déjanos l 
presentarte a este jefe que es 

verdaderamente inquieto, l 
La técnica es igual que con el I 
primero, sólo que deberás tener 
más cuidado después de caerle 

encima, ya que comenzará a I 

brincar mucho, 


E — 








g 





donde vienen 


(no pencas) y con esto sacas un barri 
barril brincando y sald 


verdadero bonus, ya que e 


¡Lo que tienes que hacer para 

recuperar el último tercio de tu 

tesoro! Ir en una plataforma flotante es 

muy peligroso y más si tus enemigos te 

a están atacando, El primer bonus lo 
encuentras al final del camino de la 

primera plataforma. Cuando caiga ésta, rueda y 
brinca en el aire para alcanzar el barril. 


e e o e 
Al principio del nivel 
toma vuelo, gira y brinca 
en el aire para alcanzar 
la cuerda que te lleva al 
imer bonus, 


ima tira 


a Cueva 


donde 








OO. 


A Parte de las ganancias de I 
estas industrias se deben a 
que utilizan el lago de aquí | 
para tirar desperdicios 
E tóxicos, Aunque parezca ! 
4 A increíble, aquí habitan peces | 
; y tiburones, inclusive hasta 
tú puedes sobrevivir después i 
de nadar un buen rato y sin 
be 1 que te salgan ronchas. ! 
. 1 Al comenzar, abajo y a la | 
izquierda hay una pared 
falsa de corales que te i 
conduce a Enguarde, 


ste jefe sí que es extraño. Para 1 


eliminarlo tendrás que pisar a 
todo aquel que salga de su 
interior, cuidándote de nos ser 
aplastado por este bote. 


7 y eS 


P 


Otra fábrica, pero esta presenta algunas fallas 
eléctricas. Si te fijas bien, pódras ver las líneas 
amarillas de precaución que hay en las orillas 
3 cuando la luz esté apagada, pero ten cuidado ya 
| ; 1 S A E que los malos no se ven. Cuando llegues a las 
plataformas de madera que caen cuando las 
pisas, 
i podrás 
ver una 
¡ banana 
! en la 
) j parte de abajo. déjate caer allí y obtendrás el 
Eo Í primer bonus. Al salir de este bonus con- 
seguirás un barril metálico. Bájate y arrójalo 
| en la pared, para que te subas en él y puedas 
llegar al otro bonus sin más complicaciones, 
cs o ro ss ns cs e, 


SS ES RS 


3 


b 








p ' 
sólo que estas trabajan con combustible, 
asi que fíjate bien para que no se te va- 
yan a pasar los tanques. El único bonus 
lo encuentras justo en el cambio de di- 
rección, dejándote caer. Cuando veas que 
el camino de la primera plataforma se va | 
a terminar, espera un rato y si tienes su= 
ficiente combustible, podrás tomar una 
figurita de Enguarde. 


pronronmo... cr 


Dentro de esta cueva hay que tener mucho 
cuidado con las ruedas con picos, 
3 Hay muchas de ellas que son muy trampo- 
] as asi que antes de hacer cualquier cosa, 
observa bien sus movimientos o espera a ver si 
no aparece una, 


Cuando llegues a 2 ruedas que están dando 
vueltas en el aire, toma el barril de la dere- 
cha y chócalo contra la pared derecha del E 
desnivel donde está el Krusha. El otro bonus 
está al final del nivel, donde salen 2 ruedas 
con picos que libras con la ayuda de la llan- l 
ta. Choca un barril debajo de la llanta. 

os sá En este nivel también puedes hacer el truco 

¿ Mio de las 100 vidas con los Krushas, 

Us 7 7 MA O A A A PA A A 

ES E IC 0 is o ios ia. ió a PE 


e En este nivel puedes hacer 100 
Sl vidas colgándote de una cuerda 
que esté cerca de un bote donde 
salgan enemigos, Solamente tienes que brincar de la cuerda y caerle 
a uno de estos tipos y al rebotar, regresa a la cuerda para que no 
toques el piso, a partir de la 8a. vez te empezarán a dar vidas. El En este 
rimer bonus está después de la media meta, bajando con la ayuda de nivel vas 
la primera cuerda lo más abajo posible y cayendo en la parte de la a tener 
derecha. El otro lo encuentras después de los botes donde salen los serios 
Klap Trap, usando un barril en el primer hueco que veas. proble- 
, e ; 7] mas de 
ilumina- 
ción, Es 
muy pa- 
recido al 
nivel Stop 8 Go Station, sólo que ahora el 
que no va a poder caminar eres tú por falta 
de luz. El primer bonus está en el primer 
hoyo que veas. El otro lo encuentras des- 
pués de la media meta, Toma el barril que pl 
está debajo del primer Necky que encuentres WM 
y con cui- 
dado 


llévalo SS 
hasta O 


esta » > 
parte, Nintendo 


HS 








¡Ya casi 
ro antes 
que enfren 


lo logras! Por fin todas tus bananas estarán contigo, pe- 
tienes que viajar sobre las plataformas flotantes para 
tes a los 2 jefes que faltan. El primer bonus está abajo 


de donde comienzas. Vé hacia la primera plataforma y cuando 


| Al caerle la 7a. vez lo habr 


llegues a 

donde 

indica la 

primera foto brinca, cae en esta parte 
(a. foto) y llegarás al bonus. 


El último bonus de todo el juego está abajo 
de la salida. Usa la última plataforma para 
llegar abajo. 


Ahora sí, te toca enfrentarte con el Jefe final. 
" Para eliminarlo tienes que caerle varias veces en 

la cabeza cuando no tenga la corona encima. 

Las primeras 3 veces, después de que le 

caigas encima, se echará a correr de un 

lado a otro del barco. 

Las siguientes 3 veces saltará y luego comen 

zarán a caer balas de cañón del cielo, 

ás derrotado... aparentemente, Las siguientes 3 veces 

comenzará 
a brincar 
de un lado a 
otro, así que 
tienes que 
estar listo para 
pasarte debajo 
de él, 
Después de caerle 9 veces encima, 
te harás acreedor al final del juego. 


a 








o 





MAMI 
MUI IRIS 


Hasta 4 jugadores simultáneos 


AE SA 
CT As 
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Lo que está entre estos corchetes 
se presiona simultáneamente. 





VALLAH 7 EII 


“En este artículo te damos lps movimientos 
RATES IR RDNS 
EE IIA LATE RAR INS 
INTA RI RN 
LR ARNO 
en 3D pero sigues jugando en 2D. Asique —. 
comenzamos con los movimientos básicos. 


y 





EIA IO 








E Y Mientras estás 
[ O rado en el suelo. 


LANETl A PRESS START 











LLAH ¿9 PRESS START, 





[> 015] — —»- 


Mientras te levantas. 
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Y 
Para obtener el CHEAT MENU 
presiona el la pantallla del título 
del juego la siguiente secuencia: 


Si lo haces bien, se escucha All 
Too Easy y tienes acceso a nuevas 
opciones entre las cuales está el 

Easy Fatality, con lo que ahora 
sólo presionas simultáneamente 


[90000] 


a la distancia adecuada y 
ejecutas el Fatality. 


Optio: 


INS AA 
ISI SAA 
AAA AI 
Na Os! 
IEA O 


EXiT 


los siguientes movimientos los Ebnes que ejecutar cuando 
aparezca en pantalla “PROVE YOURSELF!” 


AA 


Para obtener el FREEPLAY presioma 


el la pantallla del título del juego 
la siguiente secuencia: 


>00900 
Si lo haces bien, se escucha All Too 
Easy y tienes acceso a FREEPLAY 
para tener continues ilimitados. 


r=-=--=-- 
l Para 
| seleccionar 
| jugador al 
1 azar, pre- 
| siona “si ya 
| todo mundo 
1 lo sabe” 
1 


[A START] 


AAA 


Si quieres jugar con el esbelto 
Grox en la pantalla de selec- 
ción de jugador presiona: 
Si lo haces correctamente se 
escucha All Too Easy y 
selecciona cualquier persona- 


je y al entrar a la escena, ya 
controlarás a Grox. 


Lor 


[Mi o dede 
A TT! 
OA TT! 
(INS 
(AO AA leida 
¡TIGO AA E 

¡ES 


a Dd. 


Si quieres jugar con el último 3 
jefe Exor, en la pantalla de 
selección de jugador presiona:* 


Si lo ejecutaste bien, se 
escucha All Too Easy, 
selecciona cualquier 


personaje y al entrar a la 
escena ya controlarás a Exor. + 


A 
A 


¿| Ma 








A HAU KIM 


or un instante, 
le que lo acercas | 
sto para un comb 


Puedes hacerlo presion: 
sólo una vez hacia atrás, per 
dependiendo de cuántas ve 
presiones atrás, 1, 
yeces, serán los poderes q 
lances. s SS 








LA TE IE 
IPR 


| NO COMPRES UN SUPER NINTENDO 
| EN EL MERCADO NEGRO 

SP 
5 


A AT 
A IS IS 
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Mantén presionado 


AI 


ntienes inmó: 
stante, li 
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E ZAS PEES AENA IAN! 


pd 








be Con este movimiento 
mantienes inmóvil a tu 
oponente por un in 
listo para un com 


<—y>+ 








A: 





A 


¿Y 


Ú 

la 

- 
A 


e 
Con este ima € S dl 
oponente por un instante inuti- 
lizado y listo para un combo. 


EPIA 


AAN 














¿ E por lo rmano er en Twycro: laterra. 
A 


4 — Sin duda que dentro de todo el E3, la estrella en 


esta ocasión fue Banjo Kazooie. Las exclusivas 
camisas de Rare ubicaban perfectamente a los 
genios programadores de este juego, comandados 


Aunque se había anunciado 


= que no habría conferencia de 


prensa de la gente de Rare y 
que tampoco concederían en- 


¡ trevistas, hablamos con Scott 
* Hochberg, Gerente General 
« quien amablemente nos con- 


certó una entrevista informal 
con Tim Stamper, quien nos 


* atendió y respondió a todas 


nuestras preguntas con gran 
amabilidad. 
Antes que nada le preguntamos 


= sobre los juegos que Rare presentó 


este año y nos dijo: 
Tenemos grupos de entre 15 y 20 per- 
sonas trabajando en el diseño de cada 


¿ uno de los proyectos Banjo-Kazooie y 


Conker's Quest. En mi caso, como 
Manager Director (algo así como Di- 


rector de Administración, pero que a 

2 nosotros no nos gusta traducir, pues parece => estar supervisando 
como una labor de escritorio y no es justo E todos y cada uno 
para la creatividad de Tim), me encargo de de los proyectos de Rare, dando ideas, 





corrigiendo detalles. 
A diferencia de 
Shigeru Miyamoto, 
quien se mete 
mucho más en 

el diseño y 





IA E É ye [ SPTERTE A, PIURA 
que cuando todo el mundo había sido 7 
z 










programación 
de sus juegos. 
Actualmente en 
Rare estamos 
A trabajando en 
el desarrollo de : 


juegos alrede- 4 


F sacudido por la sencilla y genial idea de los 
ys gráficos rendereados de la primera versión 
de Donkey Kong Country (que había 
dejado con los ojos cuadrados a todos los 















> videojugadores y que prácticamente todos a 
_los desarrolladores de videojuegos siguie- ; 
ron) ellos ya estaban trabajando en este 4 
juego. ¿Cómo es posible 
trabajar tan adelantado en 5 
un mercado como el de los 






dor de 120 
personas 
con varios 
proyectos 
simultá- 
neamente. 
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Nuestra forma de 
trabajo nos ha dado 
resultado, pues nos 
da tiempo a mí y a 
Chris (su hermano, 
quien es el Direc- 
tor Técnico), de 
estar desarrollando 
ideas y técnicas de 
programación que 
















es el tiempo que les llevó > 
desarrollar el juego de Banjo- / Hz 
Kazooie y el de Conker's A ; 

pe!) fítom BANT 3 UpDy 







Quest. ¡Dos años y 
medio! Fue cuando 
recapacitamos y 




















videojuegos, 
en el cual 








evolucionando a una velocidad impresio- 
nante? Aquí se metió Joel Hochberg, 

¿ Director General de Rare The Partnership 
cuyas oficinas se ubican en Miami. 

- Es.como cuando tú estás trabajando en la 
revista de agosto y estamos en junio. Tú sabes 
lo que el lector va a leer uno o dos meses 

BP: después, pero no importa que tú lo sepas, sino 
F que el videojugador lo sepa y Tim Stamper 
ll agregó: Obviamente nosotros estamos muy 
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y 7 


tod el equipo de Rare que asistió al E3. 
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alertas sobre lo que está pasando. en todo el 
mundo de los videojuegos y cualquier cosa nos * 
sirve para mejorar lo que ya tenemos. En el 
caso de Golden Eye desarrollamos técnicas 
propias, exclusivas a base de ver lo que otros 
¿ juegos de 3D habían logrado. Nosotros somos 
demasiado exigentes y con Golden Eye 
también queríamos lograr el mejor juego en 
su estilo, Ahora aquí se está presentando y 
creo que es claro que lo logramos. 




















E en sí. Enton- 
ces podemos 
F adaptarlas a 
uno u otro 
juego. 
Analizando. 
> los títulos de 

























Rare, nos 
| hemos da- 
do cuenta 
- que ellos 
í Al” : 
(e 7 siempre han 
F-) aprendido 
/ 2 

: de sus 


juegos para 
mejorar los 4 
PY siguientes. 
Muchas 
veces lo que ó 
vesenun , 
título, lo ves 4 
LN mucho más 4 
Ajvelicz desarrollado 
en el siguien= / 
te. Por ejem- 4 
PLN plo, en la 
presentación 5 
del juego ) 
Battletoads 4 
in Battle- 
e e maniacs 
Ae z, de SNES, 
> ellos ya 
nos 
dejaban 
ver que 
estaban 
pensando 
en el Wire Frame como una técnica para 
desarrollar los gráficos y que lanzaron 
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Seguíamos pensando a 1000 por hora, 
pues sabíamos lo valioso de su tiempo y la 
la personalidad de quien estaba frente a.no- 


E sotros y pensamos ya no en el pasado, sino * 
Es en el futuro... Entonces ahora que estamos 
con la boca abierta con el estilo de juego 


IN 


4 
de Banjo-Kazooie y la espléndida anima- 
2 ción de Conker's Quest ¿Rare ya está 5 
trabajando en los juegos que nos van a ¿ 
apantallar en el nuevo siglo como podría 
ser Banjo-Kazooie 11? 
= Pues sí, así es. Contestó Tim. Aunque en 
realidad estamos pensando en conceptos y 4 


E técnicas de programación, más que en el juego 


€ ERROR ARS LR 


con el primer Donkey Kong Country. 
Las mismas gráficas de Battletoads 
simulaban ser rendereadas y lo que pasa es 
que ya traían eso en la mente y cuando 
Nintendo lo vio, vio también el potencial 
creativo de la compañía y los.hizo sus 
socios. Pero en este momento se nos 
ocurrió que los relevos, tan comunes 

entre los 2 personajes de cada uno de los 
Donkey Kong para Super NES había sido 
una idea tan genial, que parece demasiado 
sencilla y que le agrega “Game Play” al 
juego o sea “estilo de juego”, pues con los 
mismos botones, logras distintos movimien- 
tos de acuerdo al personaje que manejes y 
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== esta idea 
F- mucho 
E más desa- 
rrollada, 
la ves en 
F su más 
us reciente 7 F : 
E juego: l S STEREO 
Banjo- ! ' 
¿ Kazooie 
y no 
pudimos 
dejar de 
le pregun- MS 
tarlo. 
Siempre estamos en busca de esas ideas 
que nos den algo atractivo y diferente. 
1, La evolución de esas técnicas e ideas.son 
importantes. 


anunció ¿ ION 

que con p 2 

el juego 

Conker's Quest, Rare se convertía por 

" primera vez en “Publisher” (o sea que ellos 

mismos publicarán juegos. que desarrollan) 

Le preguntamos a Joel Hochberg qué 

significaba esto. 

Es mucho más responsabilidad y una 
gran oportunidad para nosotros, sin 
embargo en cuanto a la creatividad y 
desarrollo de los juegos que desarro- 
llamos, no afectará en lo absoluto. 
Seguiremos trabajando:con nuestro 
mejor esfuerzo en cada proyecto. 
Nos despedimos de este increíble 
grupo de gente talentosa, de quien 
lo que más nos sorprende es lo 
sencillos y buena onda que son. 
Tal vez no se han dado cuenta 
que son genios. 
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¿Vere- 2 
mos % 
Donkey 4 
Kong 
64? 
Absolu- 
tamen- 
te. Ya 
estamos 
E traba- 
És jando en él y pronto estará listo. ¿Y Battle- 
BE toads llegará para el N64? Es posible. 
Sin embargo, ese “es posible” venía acom- 
* pañado de una sonrisa que quería decir un 
“Sí” absoluto. 
E -Un día antes de esta entrevista, Nintendo 
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Pido El : somos ell 
¡único centro de servicio 


unga u 
yo arreglar tu 
juego rápido 


Bojo Licencia autorizado: de: GAMELA MÉXICO S.A: de CN. 
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Estos trucos los mandó Mario Alberto Gallegos Avila 
de DO 





LS, 4 PDA Le 
de nuestros lectores e fs lo uta cosás curiosas 
za sus juegos es Dcesse,Tellebes, tal vez lo recuerdes por 
el récord que hizo eh Super Metroid, pues ahora nos 
7 mandó un excelente video cón una serie de bugs de Super 
Mafió 64, pero como no hay espacio en este número, decidimos 
plantearlos como retos para todos aquellos que ya guardaron su 
cartucha porque creen que ya saben todo. Así que tienen un 


pd 
N 
| ¿COMO SUBIR? 
S kei oa 


y 10, 


mes para resolver los siguientes fetos, ya queen nuestra 
/ siguiente edición daremos la respuesta de estas, 


a 


A 


En la escena donde está el Switch rojo... ¿cómo puedo [E 
dejar la cámara fija en el fondo de la escena?, desde PR Y 
que comienzas a jugar obviamente en ésta, 


a 


TRAS DE 


¿Cómo puedo subir a lo alto del castillo?, 
obviamente sin utilizar el cañón que se abre 
cuando tienes 120 estrellas y tampoco 
vtilizando la técnica de subirte por el lado 
izquierdo del castillo que explicamos en un 
número pasado. 


La música que está mientras te 
enfrentas a este jefe... ¿cómo la puedo dejar 
fija? o sea, que puedas estar en cualquier 
parte de este nivel y la música continúe 
como si fueras a enfrentarlo. 


Si quiero dejar la cámara fuera de una 
habitación para que se vea el juego como 
en la foto ¿qué es lo que tengo que hacer? 
(este no es tan difícil). 


-W 


ADE 
IEMPO 
EXTR 


¿Cómo le hago para volar sin una 
pizca de energía?, o como dicen 
algunos en la calle “con el puro aire”, 


NPLISZLNPIIPSENT DO 


Este es bastante raro, ¿cómo puedes tomar cualquier 
estrella del Course | teniendo la gorra puesta y cuando 
salgas del cuadro aparezcas sin gorra? 


$ 


e, 
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EME 
DULCES 
SUEÑOS 


Este puede ser fácil ya para 

estas fechas. ¿Cuál es la tócnica para 
que Mario se duerma dentro del 
hueco donde está un cañón? 


En el Course 2, ¿cómo puedes hacer para 

que te mantengas volando, colgado del 

aye todo el tiempo que quieras?, sí todo 
el tiempo que quieras. 


QUITALE LO 
PESADO 


¿Qué te parece lo que trae Mario entre 
manos?, tienes que decirnos cómo logras 
que este enemigo estó en este lugar. 


e Ny CNN DETENGAN EL 


a ll a a OJ ”'»1 
ME PUEDO LEVANTAR ES o 0 


Ahora que si tu fuerte es 
Este es el que más le gusta la velocidad, te diró que 
a Ocesse y es hacer que este récord es bastante 
Mario permanezca flotando bueno pero no creas que 
en el aire por tiempo inde- es el mejor, así que 
finido, pero checa la posi- esfuérzate y segura- 
ción ¿tú sabes cómo se ha- mente nos puedes 
ce?, sino, ponte a buscar y mandar alguno que sea 
mándanos la respuesta. menor a 03272. 


CONEJ 
SUBMARINO 


Mario también se sabe algunos trucos con el cone- 

jo, por ejemplo, ¿qué te parece esta foto? no creas 

e bc a MOS que es muy difícil, es más, siresuelves uno de los 

IS ; [py primeros retos de esta sección, seguramente se te 
0) TUE 443% E ocurrirá cómo hacer óste. 


GORRA EN 
MANO 


¿En dónde crees que está Mario? y si ya ¿Cómo puedo hacer para que Mario se quede con la 
sabes... ¿cómo llegas ahí?, por cierto es una zona , gorra en la mano?, pero sin usar el truco de tele- 
bastante resbaladiza. transportarte que ya habíamos publicado. 


¡ao o a S a EA 
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sección, te los comentaremos al responder estos retos en el siguiente número. 
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mAximus —..H 5 maAxim 
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Si presionas de nuevo B, 
j rematas con un ataque más 


Mantén presior 
y ejecuta ] 
secuenci 


Mantén presionado 
y ejecuta la siguiente 


secuence 


+ BD 


+— — + 


te movimien ita 


mente al oponente 


J 
cualquier distancia, deján 


por un instante inutil 
listo para un combo. 


1 
do y 








- presionado  |W A 
SS 0 


lap 
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IL Ya 
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Mientras estás 


ado al 


Este ataque también 
lo puedes marcar - 


mientras saltas: 
A MR. ES 


Mantén EMARHEAD dy 


Mantén 
presionado 


y ejecuta la 
siguiente 
secuencia; 


icontinúas presio> 
ndo A y B;, conectas 
más golpes, 








Este reto es 
muy especial, 
ya que el - A 
ganador ; : | 
podrá obtener . 
un control de pr ; d 
Nintendo 64 A y 
autografiado 
por los 
mismísimos 
Takaya 

Imamura y Shigeru Miyamoto, 

los dos genios que están detrás 

de Star Fox 64. Como se trata de una ocasión especial, este reto 

va a estar un poco difícil, ya que es sólo para verdaderos fans de 

Star Fox. 


1) Tienes que enviarnos la copia de la factura de compra de 
tu Star Fox 64, para que demuestres que lo adquiriste con un | 
distribuidor autorizado de Gamela. i 


2) En un videocassette mándanos grabado: 
La pantalla principal del juego que debe ser 
como la de la foto. 
El final del juego en modo Expert, donde se vea que J 
eliminas a Andross estando él como cerebro y que se 
$ vea que Fox trae lentes. 
Invoice El marcador final y la forma de pago que te dan 
Cornerian Army Attn:Gen.Pepper como recompensa por tu servicio. 


P f 
A El que obtenga el mayor número de unidades enemigas destruídas se llevará 


Venomian units destroyed: 1474 este control; que además de estar autografiado por los dos genios, es dorado 
Total amount due:sos 94336 con negro. Del 2o. al 50. lugar obtendrán un control de color para el Nó4. 


Este control no lo podrás encontrar en ninguna tienda (ni con los 
MN piratas), así que apúrate a enviarnos tu video a nuestra dirección: 

e Revista CLUB NINTENDO, Esperanza 957 - Interior 402 Col. 
Narvarte México, D.F C.P 03020 Recuerda que tu videocassette 
debe venir acompañado con la copia de tu factura. 





espuesta al reto de Julio 1()7 ] 


¿Cómo le haces para borrar al mico del mapa? 


Primeró, necesitas activar las opciones de”All "Weapons y,fsi quieres, la de Unlimited Ammo. 

Ahora, en lugar-de estar disparándole al mico con todas las=armas“habidas, mejor dispárale al árbol (112?) tal*y=como 
indica la foto. 

Respuesta. Entonces, observarás que el mico se quedará “congelado” por los efectos letales de tu arma, para que 

finalmente explote y, desaparezca de la faz del escenario. 

Tambiénspuedes dispararle al árbol desde un costado (sinyAcercarte demasiado al mico para que no huya). Ai lo haces 
correcfamente, el mico-=no, huirá de ti cuando te acerqués a él (gracias-a.esto se pudo tomar la foto de“la pregunta). 


Mauricio Corona | 
Raúl isaac Rodríguez Roldán 


Gustavo Eugenio Rodríguez Roldán 
Este-último chavo vino con su papá que fambién se llama 
Gustavo Rodríguez. Ese día había aquí 4-Gustavo Rodriguez en 
las oficinas de Club"Nintendo. ¡Insólito 
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57, ¡RAPÁL ¡MAMA! 
ES) VA ESTAMOS TODOS LisTOS — WR 
A PARA ESTRENAR EL SUPER NINTENDO. 
¡HAY QUE CHECAR QUÉ a 


JUEGO Nos TOCÓ! 


== ¡INVOLUCRA A LOS TUYOS! 
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Esta opción es para un solo 
jugador [obviamentel, el 
uego cuenta con batería 

a para salvar tus avances 
[además de tener 8 archivos), así 
que no hay problema para que tu 
hermano o primo jueque, también 
puedes seleccionar con qué personaje 
vas a jugar, de entre los 7 que hay y 
los cuales cuentan con diferentes 
habilidades. Continuando te diremos 
que este modo de juego se subdivide 
en S opciones más que son: 


En esta opción el objetivo es 
rescatar a un personaje que se 
¿encuentra atrapado en el centro de 
la esfera, a la cual le tienes que 
eliminar piezas hasta hacer un 
hueco lo suficientemente grande, 
para que escape el personaje 
atrapado y así puedas pasar a ta 
siguiente escena. 


4 
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En este modo hay que buscar alrededor de la esfera, 
hasta localizar unas marcas especiales llamadas P1NK 
DRILL POKING [hay S de estas marcas), trata de 
eliminar las piezas que están alrededor de ellas, ya 
que debajo de una está la Figura que tienes que 
descubrir para pasar a la siguiente escena. Pero ten * 
cuidado, no debes poner piezas sobre las marcas o 
perderás una vida. 


Aquí hay 4 piezas ocultas en el 
centro de la esfera y están bajo 
unas marcas especiales con las 
cuales te puedes guiar; ya que las 
descubras, debes juntarlas [como si 
fuera un tipo de rompecabezas de 
2x2), para así dar por 
terminada la escena. 
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mul 
milar al modo | 


Lqura 


re para descubri 


ya que 


quitar tc 


torre, porque 
de la torre que debes hacer 
rgen amplio alrededor e la tor y despu arrastr 


pegadas a la Ori h 1 ): a zona donde 


AT 
as que 
comodi 
cuadrado azul, lo que hace 
tiene ne que ver cuandc 


acción pero muy entrel 


adecuada, debes 


po 


reporte con todas las jugadas que 


Ahora hay que 
dades contra la máquina, 
bjetivo es mandarle tantos 


qos como pue oponen 











En esta opción pueden partici- 
par hasta 8 jugadores alternán- 
dose de dos en dos, el objetivo es descu- 
brir la zona del 
centro que la lla- 
man CORE y tú se- 
leccionas qué tanto tie- 
nes que destapar para ganar, ade- 
más puedes hacer combos o sea, 
que con una jugada desapareces 
varias piezas y con esto le mandas un castigo a tu 
oponente con piezas negras, que sólo puede desaparecer al 
eliminar las que están cerca de estas piezas negras. 
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Aquí es donde te puedes dar vuelo para ejecutar 
esa jugada loca que se te ocurrió en el micro, 
ya que controlas el CORE y las piezas que apa- 
recen, así que practica con esas que más te fallan. 
Además si te gustan los retos, 
también le puedes aumentar a los 
LAYERS, o sea, las capas de pie- 
zas, Obviamente lo que te reco- 
mendamos es primero ver la op- 
ción de Training, pero como ahí 
sólo te la pasas viendo, lo mejor 
es entrar después a esta opción, 
donde ya puedes poner en prácti- 
ca tus conocimientos. 


Hay tres tipos de Training, Basics 
donde te dan lo más elemental como 
que controlas una especie de sombra y 
si presionas el botón A dejas caer la | 
pieza justo en ese lugar, además si | TARO 
colocas la sombra justo en una pieza > A 
de la misma forma, puedes mantener 
presionado el botón B, para arrastrar 
la pieza y así alinearla con otras, la 
sombra es la clave para saber cuándo 
puedes dejar caer una pieza, lo que 
pasa es que cuando ya están dos 
piezas [o más] alineadas y colocas la | 
sombra de tal forma que también es- 
té alineada, aparece una especie de 
marco blanco, así que sin miedo puedes dejar caer la 
pieza, ya que con toda seguridad desaparecerán las 
piezas, claro que si no lo haces correctamente pierdes 
una vida [que son los corazones y tienes tres por sta- 
gel. Aquí también te explican acerca de las magias o 
TA poderes que obtienes al hacer un combo 20 ó más pie- 
DROPS £ , zas, estos poderes te ayudan mucho en momentos de presión 
donde el tiempo hace que la esfera se acerque a ti y la pieza cae 
sola, pero con uno de estos poderes, limpias el área y se tranquilizan 
las cosas. Advanced y Puzzle son los otros dos modos de Training, 
donde te amplían tus dudas sobre uno más de los juegos basados en 
el clásico Tetris, que por cierto el señor Alexey Pajitnov [creador de 
Tetris] ya no ha creado nada nuevo o ¿tú qué Opinas al respecto? 


«e, 





Por falta de 

espacio, en el número anterior dejamos 
pendiente el reporte de los juegos que se 
presentaron para el SNES y el GB, además de 
algunos aspectos del evento, Para mayor brevedad 


dejemos las introducciones a un lado y pasemos P 


a lo importante. 


Nota: Ahora veremos 
los juegos en 

orden alfabético, 

no importando 

si estos fueron 
desarrollados por 
Nintendo o los li- 
cenciatarios. 


NANO IESADAA 


Ny Todo parece indicar 


que el SNES pasará a 
ser propiedad de todos los papás 
y hermanos mayores de las casas ¿por qué? Pues 
viendo la cantidad 
de relanzamientos 
de juegos “clásicos” 
de los años 80's 
que han aparecido 
para este sistema 
en el último año -y 
por parte de varias 
compañías- no que- 
da otra cosa que 


En este título tendremos la oportunidad de recor- 
dar -en el caso de Gus- viejos juegos o de conocer 
-en el caso de todos los demás- conceptos que fas- 
cinaron a los jóvenes de aquella época. En este car- 
tucho encontrare- 
mos 6 juegos; 2 de 
ellos aparecieron ya 
para formato del 
GB en un solo car- 
tucho -Battlezone y 
Super Breakout- y 
los otros han apare- 
cido en el mismo 
formato, pero en di- 





pensar, Esta ocasión Midway presenta un juego más 
de' su serie “Arcade's Greatest Hits”, pero ahora 
con el volumen | de los juegos de Atari (recorde- 
mos que el anterior juego de esta serie tenía los 
clásicos de Williams). 


ferentes cartuchos, así que tener este juego te da 
la oportunidad de juntarlos todos en uno solo. 
Ahora veamos una pequeña descripción de estos 
juegos, a nadie le cae mal una lección de historia. 
En Asteroids controlas a una pequeña nave que se 








que salvar tus ciudades de los misiles lanzados á 
por los enemigos, destruyéndolos con misiles : 


encuentra en medio de un cinturón de asteroides, 
que debes eliminar para evitar que se colisionen 
contigo y te destruyan. Para lograr tu objetivo tuyos, lanzados desde 3 diferentes bases. Lo di- 
puedes disparar a los asteroides, el problema es vertido o el reto de este juego, radicaba en el he- 
que al darles, estos se fragmentan en asteroides : Cho de gastar el menor número de misiles para ob- 
más pequeños y se mueven de diferente forma y  ; tener más puntos en las primeras misiones y para 
velocidad que los más grandes, es ahí donde radica : sobrevivir conforme ibas avanzando, pues el juego 
el gran problema, pues de repente tienes la panta- ¿ se tornaba más difícil. Battlezone y Breakout son 

lla llena de pequeños asteroides moviéndose muy ¿ dos juegos a los que ya les hemos dedicado algunas 
rápido y hace que sea más difícil eliminarlos. Para páginas, pero a grandes rasgos te podemos decir (si 
ayudarte en esta misión, tu nave se puede mover, es que no leíste ese reporte), que en el primero 
aunque algunas veces no es muy recomendable, o manejas un tanque y con él te enfrentas a diversos 
puede usar un “Warp” para desaparecer por unos enemigos en un paisaje “poligonal” y en el segundo 















te encargas de estar 
rebotando una pe- 
lota (según el con- 
cepto de los diseña- 
dores) contra una 
pared que va per- 
diendo ladrillos ca- 
da que pega ahí, El 
juego que más nos 
gusta de este cartu- 
cho es el de Tempest, pues tiene mucha acción. En 


instantes, el pro- 
blema es que des- 
pués no sabes a 
dónde vas a salir. 
Centipide es el se- 
gundo de los jue- 
gos y seguramente 
el más recordado 
(por los tremen- 
dos machucones - A 
que te dabas con el control “de bolita” que tenía). 
En este juego controlas a algo muy raro que dispa- ¡ este juego controlas una nave muy rara que tiene 
ra contra un ciempiés y que se mueve en una área ¿ que destruir enemigos en escenas con muchos ca- 
llena de hongos. El objetivo es destruir al ciempiés : rriles, cada uno de estos enemigos avanza por los 







completamente y evitar que otros insectos que ¡ carriles a diferentes velocidades, por lo que 

están por ahí rondando te golpeen. Otro juego ¿ debes tener muy buenos reflejos y deci- 

que entra en la categoría de “pellizcamanos” es eli dir tus movimientos muy rápido. el 
de Missile Command (también se jugaba con ¿ 


Trackball en su versión Arcade), en él tú tenías 


DIAS 11) 


Este es ya un juego clásico y que ha sido traslada- 
do al SNES por la gente de Taito. Lo único que re- 
quieres es hacer que rebote una pelotita para que 





desventaja de que si la bola pasa en medio de am- 
bas es como si no la hubieras tocado, una especie 
de sombra que hace más larga tu barra, la bola ne- 
gra que atraviesa todo lo que esté a su paso, es 
decir que aunque choque con un bloque, no re- 
gresará hacia ti, sino que se seguirá derecho y 





rompa los tabiques que hay arriba. Tú controlas ¿ continuará rompiendo bloques hasta que tomes 
una barra la cual puede adquirir varios poderes ¿ Otro poder, puedes tener 3 bolas (si pierdes una 
los cuales obtienes al ir rompiendo los bloques, se repone automáticamente) u 8 (aquí no se repo- 


nen), etc. También 
los bloques juegan 
un factor muy im- 
portante en el de- 
sarrollo del juego, 
pues hay algunos 

que se destruyen 


Entre estos pode- 
res están un rayo 
láser (con el que 
puedes dispararle 
a los bloques pa- 
ra deshacerlos), 
agrandar tu barra 
hasta 2 veces, te- con un solo 
ner una barra ge- l impacto de la 
mela con la O A WN pelota, otros 








requieren 2 ó más golpes y hay algunos que no se 
pueden destruir. El juego cuenta con passwords 
para que avances a través de los 50 niveles que 
tiene, sin ningún problema. Además, cada 10 esce- 
nas te enfrentas a un enemigo y para eliminarlo, 
tienes que pegarle con la pelotita varias veces, Po- 
seé dos modos de dos jugadores, uno en donde 
ambos juegan simultáneamente y otro donde la 





Permítenos de- 
cirte que si espe- 
ras un buen jue- 
go para tu SNES, 
con increíbles 
gráficas, excelen- 
te sonido y una 
trama muy inten- 


















sa... entonces debes ver otros jue- a 

gos de Nintendo o algunos relanza- E 
mientos, pues desafortunadamente 
ninguno de estos elementos apare- 
cen en este título de boliche. A 1 
nuestro parecer, este es un juego 

un tanto simple en cuestiones grá- 
ficas y de desarrollo, tanto así, que 
no tenemos mucho qué decir de él 


SITE 
RIGHT HAMDED. 





Aunque lo que vi- 
mos fue un proto- 
tipo muy prelimi- 
nar, pudimos ob- 
servar que este 
juego va a quedar 
bastante bien (co- 
sa que sobra decir 
cuando se trata de 


un juego progra- 
mado por algún 
equipo dirigido 
por Miyamoto). 
Nuevamente 
Kirby hará uso 
de sus habilida- 




















des para apoderarse de los poderes 
de sus enemigos y así poder avan- 
zar a lo largo de los diferentes ni- 
veles que el juego presenta. La his- 
toria es sencilla, un día muy tran- 
quilo Kirby y sus amigos estaban 
disfrutando tranquilamente del 
paisaje, cuando de pronto una 
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pantalla se divide verticalmente para que cada 
quien juegue en su pantalla y compitan para ver 
quién termina primero con sus bloques. También 
existe un modo en el que puedes editar tus pro- 
pios niveles. Este título es muy entretenido 

y demuestra una vez más que lo impor- 

tante no es qué tan complejo es el juego, Aa 
sino qué tan divertido es. 






(y de hecho, es 
muy claro por lo 
corta que está la 
descripción). Bá- 
sicamente te 
podemos decir 
que en él podrás 
competir en 





diferentes tipos de torneos a lo 
largo de la unión americana, eli- 
giendo a alguno de los jugadores 
profesionales o creando a 
uno propio, también 

podrás seleccionar el 
pr tipo de bola a usar, el 0 
o estilo de tiro y muchas 
cosas de ese estilo... 


fuerza maligna entró a Dream Land. Dark Matter 
(el causante de los daños), intenta una vez más 
apoderarse de todo lo que se le ponga enfrente. 

7 7 ] Para esta nueva 
secuela, Kirby con- 
tará con la ayuda 
de Rick el hámster, 
Kine el pez y Coo 
el búho, viejos 
amigos de él y que 
hicieron su prime- 
ra aparición en 
Kirby's Dream 










Land 2 de Game 
Boy; además, Kirby 
tendrá la ayuda 
extra de tres nue- 
vos personajes, 
Cabe mencionar 
que el juego con- 















tará una gran cantidad de pode- 
res, ya que Kirby podrá utilizar 48 
más los 8 poderes de cada uno de 
sus amigos. Este juego también 
podrá ser jugado por 2 personas 
de manera simultánea como en 
Kirby Super Star. El cartucho 


traerá 5 mini-juegos como en la versión ante- to no se ha dado una fecha de salida del 
rior y el nombre final muy posiblemente no aa cartucho, pero se espera que para finales- 
sea el de Kirby's Dreamland 3. Por el momen- principios del año esté listo. 





ahora en la versión de SNES podrán competir 2 
personas al mismo tiempo (también se podía en la 
versión de GB, pe- 
ro mediante el ca- 
ble Link), en este 
caso y como ha 
ocurrido en otros 
juegos Puzzles de 
Nintendo, cuando 
un jugador realiza 
una jugada doble, 
triple, etc. podrá 

3 enviar un castigo a 
su contrincante 
para hacerle la vida 
más difícil. , 
Kirby Super Star 
Staker tiene dife- 
rentes modos de 
juegos que más 
adelante detallare- 
mos, pero 

se pueden 

rescatar los de 1P Historia, Vs. (2 jugado- | (Aaa mo 
res o contra la computadora) y de Puzzle. 












A grandes rasgos te podemos adelantar que este 
juego es prácticamente el mismo de la versión de 
GB que salió hace algunos meses. Si no recuerdas 
de qué se trata, de manera breve te podemos de- 
cir que este es un 
excelente juego de 
tipo Puzzle. Para 
poder triunfar en 
él, necesitas ence- 
rrar las estrellas 
que aparecen la 
pantalla entre las 
figuras de sus ami- 
gos de Kirby, estas 
figuras bajan de 2 
en 2 de la parte superior de la pantalla y tú las tie- 
nes que acomodar como mejor te convenga e in- 
clusive las puedes girar muy al estilo de Tetris. 
Cuando logres encerrar varias estrellas entre 2 
cuadros con figuras idénticas de los amigos de 
Kirby, éstas desaparecerán y entonces todo lo que 
está arriba caerá. Lo interesante del caso, es que 
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: ciones en los integrantes de cada equipo. Además 
¡ de esos cambios “visuales” también se puede men- 
cionar que se le agregaron nuevas jugadas (para te- 
ner un total de más 
de 500 estrategias a 
la ofensiva y defen- 
siva), muchos gráfi- 
J cos se rehicieron y 
también existe una 
nueva opción que 
te permite jugar los 
últimos 10 “Super- 





Según pudimos oir 
por ahí, este será el 
último de la serie 
de juegos de los 
Madden que saldrá 
para el SNES, cosa 
que es bastante 
triste. Por otra par- 
te, pudimos ver que 





es muy similar a bowls”. Este 
Madden 97, ya que : , título con- 
a simple vista parece que lo único que cambiaron tará con batería para que puedas salvar tus 
en los menús de opciones fueron algunas actualiza- ; avances y podrán jugar de | a 4 personas. 





que aquí encontrarás están la de poder intercam- 
biar a tus jugadores, para así formar un equipo 
muy poderoso, jugar a media temporada el juego 
- de estrellas de la 
] NBA y los Status 
A actualizados de 
los jugadores de 
cada equipo. Este 
juego también 
cuenta con ba- 

| tería para 

salvar tus 


datos. aña 





De toda la serie 
de juegos de de- 
. portes de 
EA/THO para el 
SNES, este es el 
que -al parecer- 
tuvo menos cam- 
bios. 
Entre las opcio- 
nes nuevas 
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no queremos 
adelantar nada 
para que no vaya a 
ser tan repetitivo el 
análisis); tercero, 
tampoco creímos 
prudente pasar tan- 
to tiempo analizan- 
do las diferencias 
entre versiones 
(mira, allí se les fue 
una letra, ya viste 
ese pixel de más, 
etc.), pero cuando 
llegue el momento, 
| ten por 











Otro juego que es muy parecido a su versión ante- 
rior. También cuenta con los cambios de los jugado- 
res en los equipos 
correspondientes. 
Tal vez estés pen- 
sando que casi no 
estamos hablando 
mucho de estos 3 
juegos y tienes ra- 
zón. Esto se debe a 
tres causas, prime- 
ro, que todo mun- 
do sabe de qué se 






















tratan estos deportes (por lo que no sería muy pru- seguro 
dente comenzar una cátedra de cada uno de ellos); que lo 
segundo, cuando llegue el momento vamos a dar in- haremos. 






formación más detallada de ellos (así que por ahora 









tendrás más puntos. Conforme avances de nivel, 
los enemigos serán más rápidos. Puesto que este 
juego no tiene fin, 
tendrás que repe- 
tir una y otra vez 
los niveles. Este 











Otro gran clásico para el SNES. Este título es la 
versión original de la de Arcadia que salió hace ya 
varios años, El ob- Ao 










jetivo del juego es e cdas título es muy sen- 

simple: elimina a nnanano To. cillo, como puedes 
pS E 

los extraterrestres NES as ver, pero como lo 

antes de que to- dai A dijimos en otra 






quen tierra. Para ted a E ce x ocasión (cuando 
ello cuentas con la analizamos la ver- 


ayuda de unas ba- 7 sión de 
rreras que resis- Game Boy) cautivó a chicos y grandes 


ten varios dispa- E E cuando salió por primera vez. Además 
ros. Durante tu juego aparecerá | un platillo hasta fue uno de los primeros que presentaba 
arriba de la pantalla y si lo eliminas, entonces ob- animación (¡¡¡2 frames!!!). 

























Aunque se presentó el mismo número de juegos para el SNES y el GB, a 
nosostros nos parecieron de más calidad los juegos para el sistema portatil (con 
sus debidas excepeciones como Kirby's Dreamland 3). 











En esta nueva aven- ¿ movimientos 
tura de nuestros ya ¿ de ambos per- 
'A conocidos prima-  ¿ sonajes, los 
A tes, Dixie y Kiddy enemigos, las A 
1 Kong se encon- trampas y Pr PA 
trarán en una ca- algunos escena- 
rrera contra el rios que ya son 
tiempo 
para en- 
contrar la fabulosa 
Ciudad Perdida. De nuevo 
la gente de Rare hizo uso de su 
tecnología ACM para crear los grá- 
ficos de este juego. Este título con- 
servó muchos detalles de su her- 
mano mayor de SNES, como los 


































lesta en lo absoluto. Este tí- 
tulo estará listo para el 29 

de Septiembre (en teoría) y 
vendrá con el formato del Su- 
per Game Boy como ya 
es costumbre por par- 


clásicos en estos juegos. Igual 
que sucedió con la versión de 
SNES, aquí en la revista existen 
opiniones contrarias acerca del 
juego, causadas principalmente 
por Kiddy, que es un personaje 
que no acaba de agradar a 
unos y que a otros no les mo- 


AMI LOA DUES 


Este título está basado en el juego de -casi- el mis- 
mo nombre que lanzará para el N64 la compañía 
EA Sports (con la 
diferencia de que 
esta versión es 
desarrollada por la 
compañía Tiertex 
y no por EA, co- 
mo debería de 
ser). En FIFA Road 
to World Cup 98, 
podrás elegir a va- 
rios de los equi- 
pos a nivel mundial que luchan por ganar la Copa 
del Mundo. Afortunadamente, los programadores 
de este juego han trabajado mucho en lo que es la 
movilidad y así pudieron hacerlo un poco más rá- 
pido y con mayor respuesta. 


E ¿> difícil tu tarea. — * : 
1043 po WATCH ANA E En Vermin, tienes que evitar que los topos lleguen 
; a tu cosecha y se coman los vegetales. En la ver- 


sión moderna tenemos a Yoshi que está cuidando 
6 huevos de los 
| Shy Guys y de los 
il Boos que intentan 
romperlos, 
Chef es uno de los 
| más divertidos. Hay 
| que evitar que la 
comida caiga al pi- 
so. En su versión 
moderna, la prince- 
sa utiliza una sartén para hacer ma- 
labares con la comida que Mario y 
Luigi están preparando. 
Helmet es muy adictivo y su ver- 
| sión moderna está muy divertida. 
En lugar de esquivar las herramien- 
| tas que caen del cielo de la versión 
clásica, hay que evitar ser golpeado 
y por los martillos 
que arroja el her- 
mano martillo, Ade- 
más existe un 
switch que al pisar- 
lo, abre la puerta 
de la casita de 
enfrente y hace 
aparecer unas 





Además, cuenta 
con algunas opcio- 
nes especiales co- 
mo el poder editar 
las formaciones de 
los equipos y algu- 
nas estrategias pa- 
ra el juego (no son 
tantas como en el 
155564, pero sí hay 
algunas buenas). 
Este juego será 
compatible con el 
Super Game Boy y 
se espera que esté 
listo para media- 
dos del E 
próximo ¿a 
mes. 0 
NY 














Si no te bastaba con los 4 que traía el primero, 
pues alégrate ya 
que ahora vienen 
5. Los juegos que 
podremos disfru- 
tar son Parachute, 
Vermin, Chef, Hel- 
met y Donkey 
Kong. 
En Parachute tie- 
nes que rescatar a 
los paracaidistas. En su versión mo- 
derna tú manejas a Mario que está 
en su lancha esperando a los Hon- 
guitos, los Donkeys y los Yoshis. Es- 
tos personajes saltan de un barco 
como los de Super Mario Bros. 3 y 
cada uno abre el paracaídas a dife- 
rente altura; Donkey lo abre ya ca- 
si tocando el agua, 
mientras Honguito 
lo hace luego lue- 
go que salta. Ade- 
más existe un 
cañón que dispara 
a los personajes 
que caigan en él, 
haciendo más 
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moderna aún no 
estaba lista. 

Este título prome- 

| te estar en las listas 
y de popula- 


monedas que tam- 
bién te dan pun- 
tos. Finalmente, 
Donkey Kong es el 
clásico juego de 
este personaje 
donde tienes que 
brincar los barriles 









sor y es que la 
verdad, son juegos 


































y subir por las 
escaleras. Uno de 


los botones te ¿ muy adictivos y 
sirve para cam-  ¿ sus versiones mo- 
biar de pantalla, — ¿ dernas no dejan 


(ya que este jue- de ser creativas 
go cuenta con 2). ': en cuanto a la 
Mientras una de : adaptación de los 
z E ellas la puedes ; personajes al con- E S 
ver omar la otra aparece más chica para que no : texto del juego. Si tú no tienes el primero, te reco- 
pierdas de vista lo que pasa en ésta. Cuando cam- ¡ mendamos que aunque sea, le eches un ojo para 


bias de pantalla la otra se hace chica. Su versión i que veas de lo que te estás perdiendo. 











te personaje, como sus artefactos especiales relojes 
con rayo láser, pistolas especiales, bombas en forma 
de chicle america- 
no (no, eso es de 
otra película, per- 
dón). En lugar de 
la perspectiva de- 
primera persona 
que caracteriza al 
juego de N64, este 
es un juego de 
aventuras con 
perspectiva de 
arriba, en doble avanzas pantalla por pantalla (muy 
al estilo de Zelda). Otra cosa que debes ha- 
cer, es investigar para poder encontrar las 
armas de Bond y así poder llegar a áreas 
que al principio son inaccesibles (como el 
clásico juego de aventuras). 


$] MAME 


PLAVER 1 SELECT 
DERBY BATTER TEAM 







Aprovechando que Nintendo adquirió la exclusivi- 
dad de los derechos del personaje de 007 para ha- 
cer juegos del agente James Bond en sistemas de 
Nintendo, tenemos la incursión de este e personaje 
al formato portá- z 
til. A diferencia de 
el juego de Gol- 
denEye (que está 
basado en la últi- 
ma película del sú- 
per espía británi- 
co), la versión de 
Game Boy no está 
programada basán- 
dose en alguna película en especial, pero sí en mu- 
chos de los elementos que han hecho famoso a es- 














Para los que gustan de los juegos de deportes -en de la MLBPA, por 
especial el baseball- y estaban esperando por un lo que los equi- 

juego decente para el GB, les tenemos una buena pos y los jugado- 
noticia, pues próximamente Nintendo lanzará la res que encontra- 
versión portátil del juego de SNES del mismo rás ahí son los 
nom- 










bre. 
Este tí- 

E tulo oficiales del Baseball de EUA. 
cuenta Al igual que la versión de 
con la SNES, este juego cuenta con 5 
licencia modos de juegos entre los que 
de la destacan los de temporada 
MLB y completa (ahí podrás elegir 


entre temporadas de 26,52 ó 


















































mejor y la movi- 
















162 juegos y los 


datos se quedarán o lidad es muy 
grabados en la ba- (ATTENDANCE 52703) 3 buena. Quizá lo 
tería del cartucho) = SEATTLE á 1 que menos nos gus- 
o el de Vs. Player, a 73 ta de este juego, es 
que se puede jugar A , y que los gráficos son 
gracias al nuevo y > 8 muy “obscuros”, 
cable Game Link , por así decirlo y 
del Game Boy DA Sas a A eso dificulta 


la visión 

en algu- EDO) 
nas partes, por lo que tienes que estar k 
ajustando el contraste muy seguido. 


Pocket (o el viejo 

Video Link del Ga- 
me Boy clásico). Los gráficos de los personajes 
son bastante grandes, lo cual ayuda a que se vean 

























pos de retos, pues 
en algunas tendrás 
que buscar la salida 
de unos laberintos, 
en otras simple- 
mente avanzar has- 
ta llegar al final y 
en otras hay que 
volar cuidando de 
no chocar con algo 


Basándose en la 
misma historia que 
ya explicamos para 
este juego en su 
versión de N64, 
Titus también está 
desarrollando una 
versión del juego 
pero para el GB. 
Obviamente por 
las capacidades de 
los sistemas, ambos juegos tienen que ser diferen- 
tes y mientras la versión de N64 se desarrolla en 
un mundo 3D, esta versión es más del estilo de 
los juegos de este 
sistema, en 2D, 
Los movimientos 
del personaje prin- 
cipal son muy sen- 
“cillos: con un bo- 
tón atacas a los 


que te reste energía. 
Aprovechamos la oportunidad (ya que estamos 
hablando de Superman), para hacer memoria y re- 
cordar que alguna vez existió un juego Arcade del 
mismo personaje y tanto en aquella versión como 
en esta de GB, 

| encontramos el 
mismo “proble- 
ma” con el diseño 
| del juego y que es 
¿cómo es posible 
que si Superman 
es el ser más po- 
deroso en la faz 
enemigos y con el de la tierra, pueda 
otro logras que ser eliminado con 
/ Superman vuele. — e unos cuantos golpecitos? Después de esta pregun- 
Básicamente lo ta que seguramente nunca te habías hecho, 

que hay que hacer a lo largo del juego, es llevar a porque era algo lo suficientemente irre- 

nuestro héroe al final de cada escena, eliminar en levante para que te importara, te pode- Hr 
el camino a los secuaces de Luthor y sobrevivir. mos decir que este es un decente juego 

Muchas de estas misiones presentan diferentes ti- por parte de Titus. 








(que por cierto, 
todavía lo segui- 
mos jugando mu- 
Este juego fue lanzado  ¿ cho aquí en la re- 
AOS originalmente por Jaleco ; dacción...). Tiene 
a en Japón y ahora Nin- : 2 modos de jue- 
tendo ha de- 
cidido reto- 
marlo para 
comerciali- 
g zarlo aquí en 
E América. Tal 
como su 
nombre lo 
indica, este 
juego está basado en el original Tetris 









go, el primero es el de Puzzle 
y en él tienes que ayudar a un 
individuo al que llaman “Profe- 
sor”, para que pueda encon- 
trar diferentes tesoros. La 































































cuestión en este caso es que este sujeto se “Puzzles” y además poder grabarlos, pues 


encuentra en unos paneles con piezas pre- : Tetris Plus cuenta con batería. 

definidas, entonces lo que tú debes hacer es El otro modo de juego es el de Tetris original 
acomodarlas y desaparecer algunas para que (con la única diferencia de que aquí ves cuáles 
él llegue a la parte de abajo. Dentro de este son las 2 siguientes piezas que van a caer y no 
modo, tienes la posibilidad de editar tus propios  ¿ nada más una). 








SECT 


Basado en la historia de la película 
del mismo nombre, la compañía 
THOQ pronto lanzará el juego de The 
Lost World: Jurassic Park. En él, ten- 
drás que evitar que un grupo de 
sujetos enviados por Ingen, capturen 
a los dinosaurios que sobrevivieron 
en la isla de Sorna. Este juego está 
dividido en 3 misiones con un total 
de 14 escenas en total. Tu personaje principal 
puede usar hasta 8 diferentes tipos de armas para en cuenta que sólo hay 4 tonalidades en 
combatir a sus enemigos, además de que también el GB, pero habrá que ver cómo 
tendrás que cuidarte de algunos de los ¿ solucionan eso... . 








dinosaurios, como el Raptor, el 
“Compy” y el T-Rex. 

Este título está orientado a ser una 
mezcla de Acción-Aventura y uno 
de los aspectos que les gusta mucho 
mencionar a la gente de THQ 
acerca de él, es que entre misión y 
misión, podrás ver imágenes 
“digitalizadas” de la película, 
lo cual es muy difícil de creer tomando 





puedas encontrar y derrotar al tipo que se está 
pasando de listo contigo. El juego cuenta con muy 
buena movilidad 
y gráficas muy 
buenas. También 
existen muchos 
cuartos y cosas 
| escondidos en 
diferentes pun- 
tos de los nive- 
les, como ya es 
costumbre por 
parte de Nin- 
tendo en sus 
juegos de Acción-Aventuras. Este es otro 

título que promete mucho y cuando 

salga (aún no hay fecha definitiva), 

ya estaremos dando tips inútiles Saco 
para hacerte más bolas. 





El némesis de Mario ha regresado. Wario Land 2 
ofrece una nueva aventura donde podrás entrar a 
mundos misterio- 
sos tomando el 
papel de Wario. 
Mientras avanzas 
por los diferentes 
niveles, te irán pa- 
sando cosas muy 
extrañas, además 
de que tendrás 
que evitar las 
trampas que hay 
regadas por todos lados. Entre ellas hay una gran 
piedra que cae del techo para hacerte tortilla. Tie- 
nes que sobrevivir a todos los niveles para que 
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En cuanto a información, estás ya perfectamente ente- 
rado de todos los juegos mostrados en este evento. 
Lo que es difícil mostrar, es el ambiente que se vivió. 
Ahora será hasta el próximo E3 el 28 de mayo del 
año que entra. Mientras nos prepararemos para el 
Shoshinkai Show en noviembre próximo. 








Dentro del E3 muchos de los licenciatarios que querían 
presumir la alta calidad y definición de sus juegos, 
utilizaban la televisión GXTV, especialmente cuando 
los mostraban en cuartos privados en los que también 
podían presumir el audio estéreo. 












Fotocopia o recorta este 
cupón y envíalo a: 
Lucio Blanco Núm. 435 
Col. San Juan Tlihuaca 
C.P, 02400, México, D.F. 


Teléfonos de 
suscripciones: 


/ 


561-7233 y Í 
230-9628 
de las 9 hasta 
las 21-horas 
por fax al: 


230-9544 


O si prefieres por correo electrónico 
suscripcionesOsiedi.spin.com.mx 





12x 10= UNANO 


ahora te damos ¡(2 números por el 
precio de ¡(D) y así tendrás un año 


completo de 
ColoUoB 


directamente en tu casa. 


Cupón de suscripcion 
Sí quiero recibir 12 números de CLUB NINTENDO por sólo $120.00 pesos 














NOMBRE Y APELLIDOS 

CALLE NO. HINT. COLONIA 
CIUDAD ESTADO CP 
TELEFONO 


[2 Cheque certificado o de caja (a nombre de Editorial Televisa) 
[] Giro postal Afiliación 5017025 
O Tarjeta de crédito: O Banamex O Bancomer O Carnet 


Si elegiste la última opción favor de llenar los siguientes datos: 





NOMBRE DEL TITULAR: 
NUMERO DE TARJETA: DJOOO odo dodo Odo 


FECHA DEVENCIMIENTO: FIRMA DEL TITULAR: 

4 Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del banco emisor el importe de este títu- 
lo en los términos del contrato suscrito para uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con 
instituciones de crédito, 
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EL E3 PLAGADO DE GENTE FAMOSA 


Además de conocer los juegos que están en desarrollo, tuvimos la oportunidad de ver a mucha gente impor- 
tante como a Gus o a Spot y a otros no tan importantes como Miyamoto o a Stamper. También pudimos ir 
“de vez en cuando” a tomar un sobrecito con estampas coleccionables de Mario Kart 64 (adivina quién jun- 
tó un juego completo y 2 casi completos). 





¿Qué 
otras 
cosas 
hubo? 
El pri- 
mer 
concur- 
so de 
Star 
Fox 64 
fue 
muy 
espe- 
cial. El 


ganador obtuvo una chamarra de Star 
Fox, además de que le tocó enfrentarse 
al mismísimo Miyamoto. Aunque no pu- 
dimos entrar al concurso, uno de nues- 
tros agentes (Joe) se pudo colar para to- 
mar esta foto y para ver el encuentro 


que fue muy ce- 


rrado. De- 
safortuna- 
damente, 

Miyamoto 
se estrelló 
contra una 
columna al 
dar un giro 


muy cerrado 


y perdió. 
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Un día antes de que 
comenzara el E3, 
Nintendo organizó una 
fiesta donde acudieron 
las grandes personali- 
dades del evento, más 
uno que otro colado 
como nosotros. Aquí 
tuvimos la oportu- 
nidad de conocer a 
Takaya Imamura, 
Director de Arte de 
Star Fox. Desde que se 
planeó el primer Star 
Fox, Imamura fue el 
encargado de dibujar a los 
personajes de este juego, así y 
como todo lo referente al | 7 





arte del mismo. Ahora en A Y 
Star Fox 64, él vuelve a ( > O yi3 
encargarse de esto y con 6 > 

mucho éxito, ya que no sólo CS 
fue retomar los personajes ya SN a 18 5 
existentes, sino también N 6 


mejorar las imá- 
PARE Ls genes y crear nuevos enemigos 
TAL y amigos de este escuadrón. 
Y después nos dimos cuenta del 
parecido que hay entre los ojos 
de Takaya y del Star Fox de su 
firma, ¿a poco no? 


Posteriormente, tuvimos oportunidad de encontrarnos con él en 
el Café Mario. En este lugar era donde la gente de Nintendo, iba 
a comer o por un refresco las veces que quisiera. Como ves, 
Imamura estaba muy entretenido viendo los errores ortográficos 
de nuestra revista. Poco después de tomar esta foto, llegó 
Miyamoto y fue entonces que pudimos pedirles que nos fir- 
maran nuestros controles. 


Ó 





mg Junto al Café Mario, estaba el stand de Titus. Una de sus 
cartas fuertes era el juego de Lamborghini 64, por lo que 
decidieron traer el coche del chavo de intendencia, para 
lucirlo durante el evento. Aunque no se ve, arriba había 
un Superman saliendo de una foto de los estudios de la 
Warner Bros. (utilizado para promover el título de 
Superman que Titus va a comercializar) que tenía cara de 
estreñido. También en este stand tuvimos nuestro relajo 
de cables y monitores como en el de Kemco, sólo que 

2] aquí lo teníamos más disimulado. 






a 


John Tobias envió su autógrafo para los lec- 
tores. 


Durante el 20. 

día del evento, 

Midway llevó a 
los actores de Mortal Kombat Mythologies que 


Otro personaje que tiene mucho parecido con el estuvieron tomándose fotos (¡qué presumidos!) con 
boceto de su firma, es Benimaru Itoh (si no es la gente. De izquierda a derecha ellos son Bryan 
que es él mismo), quién aparece en la foto con Glynn, Kerri Hush y John Turk y aquí tenemos los 
Miyamoto e Imamura. autógrafos que nos dieron especialmente para los 


fans de Motal Kombat en México. 
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Este es el stand de Vic Tokai. Los que atendían allí fueron sor- 
prendidos por un escuadrón de gandallas comandados por Gus. 
Para librarse de esta amenaza, los del stand les dieron unos 
Mouse Pad muy padres de Dark Rift. Muy cerca de ahí estaba el 
stand de Bandai, donde tenían unos Tamagotchis en exhibición y 
con una cadena para que nadie se los fuera a llevar. 


Ya checaste qué padre corbata tiene Miyamoto. 
Pero lo más padre es la gorra del sujeto de al 
lado. Como no supimos cómo se llama, no le 
pudimos preguntar dónde la compró. 





El pasado19 de julio, la cabina de 
Radioactivo se vio invadida por se- 
res extraños. A pesar de que esto pa- 
rece la historia de un juego, se trata 
de un caso de la vida real, ya que 
Adrián Carbajal, Víctor Arjona y Pe- 
ke Vázquez fueron los invasores. 
Ellos 3 fueron invitados al 
programa “Arroba” que se 
transmite todos los sábados 
a las 12:00 hrs. (para los que 
piensan que este es un co- 
mercial, tenemos que decir- 
les que se trata de un inten- 
to para conseguir aunque 
sea 2 Cd's del 50. Aniversa- 
rio de Radioactivo), para 
hablar un poco acerca del 
N64 y de la programación 
de videojuegos en México. 
Para no aburrirnos con las 
sandeces que estuvieron di- 
ciendo Adrián y Víctor, vamos a da: 
les a conocer únicamente lo que dijo 
Peke. Por lo que respecta al N64, di 
jo que estaba muy impresionado ya 
que es lo más poderoso que tenemos 
en casa, porque son 10 pentium jun- 
tas. 

El Boy: Dinos Peke ¿cómo está ese 
asunto de que quieres formar una es- 








Recuerda que los números que 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de 
cuadros juntos que debes 

marcar. En este ejemplo hay 4 líneas 
en las que debes marcar 5 cuadros; 
¡Llena esos primero y donde estés 
Seguro que no va nada pon una X 


INSTRUCCIONES 





pecie de empresa o Club que progra- 
me juegos de Nintendo en México? 
¿De qué se trata? 

Peke: Sí, nosotros lanzamos una 
convocatoria a todos los que quie- 
ran programar videojuegos y he 
tenido una respuesta asombrosa. 
Hay una cantidad de talento aquí 


en México, yo no lo puedo creer 





como tampoco creían en mí. De he- 
cho soy para Nintendo el primer 
programador en Latinoamérica y 
me da mucho gusto saber que se 
está abriendo este camino. Estoy 
recibiendo de 70 a 80 correos elec- 
trónicos de gente con mucho talen- 
to. 

El Boy: Y ¿para qué sistemas quie- 


Generalmente en 
Club Nintendo no 
hacemos nada para 
celebrar las fechas 
importantes del mes 
en que sale la revista 
(siempre se nos 
olvida, no es por 
otra cosa), pero en 
este mes, el lector 
Carlos Carrasco 

nos dio una buena 
idea para celebrar 
el mes de la patria 
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¿ ren hacer videojuegos? ¿Para Game 


Boy y Super Nintendo o para Nin- 


¿ tendo 64? 
¿ Peke: No, ahorita nosotros tene- 
¿ mos un proyecto que pronto se da- 


rá a conocer. Tenemos a 4 progra- 
madores aparte de mí, con mucho 


i talento, lo vuelvo a recalcar. La 


convocatoria se acabará en No- 
viembre, mi dirección 
electrónica es pekeOnin- 
tendo.com.mx. Aquí esta- 
mos recibiendo todos los 
currículums o todo lo que 
nos quieran enviar para 
que lo podamos evaluar, 

ii El Boy: ¿Qué necesitas? 

y Peke: Necesitan saber len- 
guaje ensamblador para 
CP, para Chip 6502, 6510, 
65816. Que sepan algo de 
manejo de gráficas y mu- 
cha creatividad. Aquí en 
México, hay mucha, me he 
dado cuenta que es impresionante. 
El Boy: Muy bien, ya saben, si uste- 
des están interesados en programar 


¿ videojuegos en México, lo cual se 
: me hace una cosa maravillosa, pues 


escriban a ese mail y seguramente 
recibirán una respuesta que les diga 
si tienen posibilidad o mejor se dedi- 


¿ can a vender tacos. 
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Solución al 
reto de Agosto 






Checa la segunda línea de números 
horizontales (de arriba a abajo) ahí se te indica 
que van 3 cuadros juntos y después Uno. Aquí 
está fácil, pues ya tienes dos cuadros maréados 
en esa línea así que lo único que tienes que 
hacer es agregarle uno más y ton eso 
automáticamente puedes deducir la: tercera y 


cuarta línea vertical (de izquierda a derecha). 
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¿QUÉ 
PASA Aquí ?ESTA- 
MOS EN MEDIO DE UNA 
GUERRA EN UN MUNDO QUENO | 
CONOCEMOS ¡ Y TÚ DECIDES 
INSPECCIONAR ESTE SITIO! ¡ 


DEBES ESTAR LOCO! , 
CRUSHER SE AUTORREPARA, 


y 
PERO ESO LE TOMARÁ ALGÚN TIEMPO. - 
ANTES DE QUE OTRA COSA PASE, QUIERO 
SABER QUÉ MUNDO ES ÉSTE Y LA UBICACIÓN DE 5U 
SISTEMA SOLAR. CON ESA INFORMACIÓN PONDRÉ 
LAS COORDENADAS EN LA COMPUTADORA Y 
> REGRESAREMOS A CASA... 


Y CREO QUE NUESTRO * 
AMIGO AMABLEMENTE 
_NOSLO DIRÁ... 


¿ QUIERES RESPUESTAS, EH? 
ESTO ES CORNERIA, ESTÁS EN MEDIO DE UNA A 
BATALLA CONTRA LAS FUERZAS DE ANDROSS. MI NOMBRE $ 
ES FOX MCLOUD Y COMANDO UN GRUPO DE PILOTOS LLAMA- 
DO STARFOX, ESA NAVE CON LA QUE ESTUVIERON A PUNTO 
DE CHOCAR PERTENECE A MI EQUIPO... 
AUNQUE ESO NO IMPORTA, TIPOS... 








E 
RIMERO ACLAREMOS ALGO : NO SOMOS SUGIERO ME PROPORCIONE LOS DATOS 


SUS ENEMIGOS. FUIMOS ABSORBIDOS POR UN NECESARIOS PARA FIJAR EL RUMBO DE (MI NAVE HACIA EL 
NAL DIMENSIONAL Y ARROJADOS A ESTE UNIVERSO, SISTEMA KROWNETIANO , DESEAMOS ABANDONAR ESTE 
AHORA QUE YA NOS CONOCEMOS , SEÑOR FOX... G “HOSPITALARIO” LUGAR CUANTO ANTES, 


CREES QUE SOY TONTO ? NO 
EXISTE UN LUGAR CON ESE NOMBRE EN l- 


Za $ ... 
a] Y, > 
NO LO HAGAS y CS CACHARRO SON ALGÚN TIPO DE ARMA SECRETA, 
ENFADAR... e, > y QUE ANDROSS ESTÁ PENSANDO UTILIZAR 


ESA INFORMACIÓN, Sl 
NO TE VOY A... 


OS 
NANA 
FORTUNA ... 
NOS LLEVAN 
ON 
TAO NI 


ES —— 
a ¡CALLAPATARRACA. 


QUE TE PARECE, MCLOUD ¿ACASO ERES 
TAN VALIENTE COMO PARA RESCATAR A TUS 
AMIGOS?... MIS CAMARADAS Y YO TE ESPERA- 

MOS EN VENOM ¡VEREMOS QUIÉN ES El 

an MEJOR! E 


¡HEY, 
ESPEREN ! AÚN NO 
ENTIENDO NADA... 


CS 
> 


¡VAMOS ALA NAVE, TELO 
EXPLICARÉ TODO! 











¿ASÍ QUE VIATAMOS MILLONES DE AÑOS E 
LUZ A QUIÉN SABE DONDE Y DE REPENTE NOS "LO CREO. FOX ES EL 
VEMOS INVOLUCRADOS EN OTRA BATALLA? ¡DEBES GIF ÚNICO SER DE ESTE UNIVERSO 


DE Mie PERDIDO EL SENTIDO comia QUE NOS PUEDE DECIR CÓMO 
SALIR DE ÉL, ADEMÁS UN BUEN 


GUERRERO NUNCA SE NIEGA A 
AUN COMBATE... AKY 


SPOT... ESTAMOS ENTRANDO EN LA 
ATMÓSFERA DE VENOM. HAY Quel ESTA! 
¡ESTRADOS 





“AGRADEZCO SU AYUDA E 
LA BATALLA CON STARWOLF.. 
ELLOS Y YO TENEMOS UN ASUNTO J 11 > 
| TE ENTENDEMOS. ¡ESPERA!¡El RADAR 
MUY PERSONAL QUE TRATAR. DETECTA ALGUNOS OBJETOS EN LA SUPERFICIE 
DEL PLANETANLISTOS PARA EL COMBATEL 
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¡QUÉ MALOS PILOTOS TE 
ACOMPAÑAN WOLFI ¿ACASO ES 
TODO LO QUE SABEN HACER? 


- ¡AE DIERON, WOLFI ¡ESTA 
ES UNA BATALLA QUE NO 
PODREMOS GANAR! 


¡MALDITO SEAS, FOXI ¡PERO 
YO REIRÉ AL ÚLTIMO! 


LO DUDO MUCHO... 
POR FIN VENGARÉ LA 
MUERTE DE M1 PADRE... 
¡LUEGO IRÉ POR TU JEFE Y 


LIBERARÉ A MIS AMIGOS! 


FOX, SOY AXY... 
OCÚPATE DE ESE LOBO. SPOT 
Y YO NOS ADENTRAREMOS EN 
ESA BASE PARA RESCATAR A 
TUS CAMARADAS... 








AHI AKY Y SPOT, LOS ESPERA- MEE, 
BA CON IMPACIENCIA... 


+7 ¡TONTOSIENESTE 
UNIVERSO SIEMPRE EXISTIRÁ 
4 UN AXY Y UN $POT.. 
A NO IMPORTA DE DÓNDE VENGAN, 
ASIEMPRE VUELVEN A JUGAR EN ás 
> ESTOS MUNDOS... é 


A ¡ESO DEBERÁN : 
ares cómo WEN AVERIGUARLO USTEDES MIS> 


¡ PODEMOS SALIR 
DE AQUÍ... , 





DECÍRNOSLO.. ¡TOMA ESTE 


PIQUETE DE OJOS! 


ya = 


Y ¡ESA EXPLOSIÓN PARECEN 
QUE LO HA ACABADO! 
ÍPERO TAMBIÉN ESA ONDA DE 
2, CHOQUE NOS LANZA A 
> OTRA... 





















“Y ANO ESTAMOS EN 
LA NAVE, PARECE SER QUE 
VIAJAMOS A OTRA 


: DIMENSIÓN, TENGO UNA TEORÍA SOBRE LO QUE ESTÁ PASANDO. E 


ESTAMOS CAUTIVOS EN UN UNIVERSO DISTINTO DEL QUE CONOCEMOS, 
DEBEMOS INTERACTUAR EN LOS MUNDOS QUE LO FORMAN, HASTA ENCONTRAR 


t k UNA ein A NUESTRA REALIDAD, ES POR ESO QUE APARECIMOS 





_EN ESTE LUGAR... 





> BUSQUEMOS LA 
SALIDA, CREO QUE» 
DEBEMOS IRPORESE / | “JW 
LADO. A 


q YEPOR Sl ENCONTRAMOS ALGO 
COMO..? 


TO 
¡hack 


po 


¿ parla de presentación presiona: 


lograba la mayor puntuación en este juego, ahora en este 
número tenemos un nuevo reto para ti con la posibilidad 
de ganarte un control de N64 dorado y además autografía- 
Í_ do por Shigeru Miyamoto (ahi cualquier cosa...). Busca las 
bases para ganarte este increíble premio y ponte a 
icarle muy duro, pues si la pena el: 


Aielo) 
A 


No dejes de visitar el "simulador" de Mario Kart que se 


ig encuentra en la página de Club Nintendo, si tienes conexión 


de Internet. Eso es sólo algo de las cosas ociosas que hemos 

puesto en nuestra página, que aparece después de varios 

meses de estarle dando largas al asunto. La dirección para 
nos visites. es: http.//wwvwnintendo.com.mx 
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cuando yes a alguien jugar este título sin que te hayan 
explicado antes, te parece el juego más complejo sobre la 

faz de la tierra; pero cuando te enteras cómo está la onda. 
con él, te das cuenta que es uno de los Puzzles más 

sencillos de jugar que han salido últimamente. 
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¡Advertencia! si pones pausa para poder resetear el juego y 

ei salvado para otro mejor momento, no apagues tu 
muy rápido, o de lo contrario se dañarán los datos y 

se perderán (a nosotros ya nos ha pasado varias veces). 

Si quieres borrar de una forma pa tus datos, en la 


A 
rriba, Arriba, Abajo, Abajo, U LTI MATE 


zquierda, Izquierda, Derecha, Derecha y si oyes un sonido es 


: que ya borraste la información. MORTAL KOMBAT 


GB / NINTENDO 


N64, pero algo que no nos gusta mucho es la música, 

pues es muy tranquila y hasta sin gracia en algunas 

partes y como que no queda bien para ver a 2 
truos peleándose a muerte... ¿o tú qué piensas? 


N64 / NINTENDO 






























pr 5) OT AD 5 
el a aa 
0% , o Rd 0 
: , A e , 
Te Ed a = 
Es Pe pa 7 S Ls 
a N ñ € s a Tm 
A ' y 40d, a 
h ] y E A eb A OS) sy 
y > ec ; (ara 


Como tenemos poco espacio para el Reset -pues amablemente cedió media página 


para el SOS- pasemos a ver rápidamente qué habrá en la edición de Octubre de 
Club Nintendo 


EE 
Tendremos un número muy a : 
completo con avances de juegos 
que saldrán en Octubre y los 
meses siguientes (algunos 
probablemente ya habrán 
aparecido), como es el caso de 
Top Gear Rally, Fl Pole Position, 
Mace the Dark Age, Ken Griffey Jr. 
y Quest 64 para 


el N64 (conoce muchos de los nuevos aspectos 
de estos juegos que no habíamos mencionado 
antes, pues son noticias de última hora). 
También tendremos un 
avance de Space 
Invaders y Arka- 
noid para el SNES, 
así como Tips para 
el relanzamiento 
de Super Metroid (ahora sí). 
Y para el GB tenemos una revisada al juego de 
Tetris Plus, donde se combina el clásico modo de 
juego con uno de aventura. 


Además, daremos respuestas a muchas inquietudes que han surgido para * 
la sección de Club Net y las acostumbradas secciones que no mencionamos * 
por falta de espacio, pero que tú ya conoces de sobra. 








Su cara 
lo dice 
todo! 


Sólo CARLOTA 


podía lograrlo 
¡NATURALMENTE! 






















Cuando algo les 
gusta, lo dicen y 

lo piden siempre. 
Con Maple Carlota, 
eso es natural... 
porque endulza y 
suaviza sus 

hot cakes 

como ninguno. 
No hay como 
Maple Carlota. 
tosniños lo piden y 
¡ellos sigmpre dicen 
la verdad. 


3 Una alimentación equilibrada es salud! 








